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есмотря на впечатляю- 

щие показатели про- 

даж, прошедший год не 

был для игровой индус- 
трии переломным. Тем не менее 
именно в 2005 г. все тенденции 
последних лет высветились осо- 
бенно ярко. 

Возьмем, к примеру, онлайно- 
вые игры. Перед запуском World 
of WarCraft аналитики в один 
голос утверждали, что детище 
Blizzard ожидает провал - слиш- 
ком много на рынке MMORPG, 
слишком мало любителей роле- 
вых игр, желающих играть в Се- 
ти. Но 4,5 млн подписчиков во 
всем мире легко опровергли эти 
прогнозы. Похожие заявления 
звучали и перед стартом Guild 
Wars. И что в результате? Более 
миллиона пользователей в дан- 
ный момент наслаждаются заме- 
чательным продуктом NCSoft. 

Еще одна тенденция развития 
рынка - постепенный отказ от 
создания проектов исключитель- 
но для РС и миграция разработ- 
чиков на консоли. Данный про- 
цесс длится уже около пяти лет, 
но в 2005 г. стал особенно заме- 
тен. Так, в этом году увидел свет 
всего один эксклюзивный шутер 
ААА-класса для Wintel-naatoop- 
мы - F.E.A.R. Остальные FPS поя- 
вились и на приставках. Причем 
и на PS2, и на Xbox/Xbox 360 
вышли свои высокобюджетные 
ЕР$, которые пользователи ком- 
пьютеров вряд ли увидят в обоз- 
римом будущем. 

Некоторое время назад анали- 
тики прогнозировали широкое 
распространение микроплате- 
жей для покупки в Интернете 
небольших, так сказать, фраг- 
ментов информации - от жур- 
нальных статей до обоев для 


2005 


Рабочего стола. Свершилось. 
Правда, не совсем в таком виде, 
как предполагалось изначально. 
Пока только пользователи 

Xbox 360, подключенные к 

Xbox Live, могут позволить себе 
подобное удовольствие: приоб- 
ретать новые модели персона- 
жей, фоновые рисунки, дополни- 
тельные уровни и целые игры. 

Мобильные платформы в оче- 
редной раз подтвердили свое 
право на существование. Полто- 
ра года назад Джон Ромеро уве- 
рял меня, что Nokia N-Gage смо- 
жет победить и Sony PSP, и 
Nintendo DS. Вышло наоборот - 
японские компании практически 
поделили рынок, а детище финс- 
ких инженеров снято с произ- 
водства. 

Хорошим 2005 год выдался и 
для отечественного игрового 
рынка. Крупные западные изда- 
тели наконец-то обратили при- 
стальное внимание на страны 
СНГ. К примеру, в Украине уже 
появились лицензионные игры от 
Electronic Arts и Vivendi Universal 
Games. А российские компании 
стали покупать громкие проекты 
для выпуска в бюджетных верси- 
ях: те же Age of Empires 3, 
Brothers in Arms: Earned in Blood, 
Splinter Cell: Chaos Theory мы 
получили по ценам гораздо ниже 
европейских. 

Что нам готовит год 2006-й? 
Консоли PlayStation 3, Nintendo 
Revolution, игры Halo 3, Final 
Fantasy XII, The Elder Scrolls М: 
Oblivion, Heroes of Might & 

Magic V, Gears of War, Killzone 2 
и сотни других не менее много- 
обещающих проектов. Hy а кол- 
лектив журнала Gameplay про- 
должит знакомить вас с новинка- 2 


ми индустрии. Stay tuned! 


С наилучшими пожеланиями \ 
Сергей Галёнкин, | 
segal@itc.ua 


32 World of 
WarCraft: 
The Burning 
Crusade 


Лучшая многопользова- 
тельская ролевая игра 
наконец-то получит до- 
стойное дополнение. 
Конечно, ежемесячные 
обновления с монстра- 
ми, пещерами, умения- 
мии шмотками - это 
тоже хорошо, но целый 
новый мир, согласитесь, 
лучше. 


| Рецензии i 
68 Хз: 


Reunion 


Космический симулятор 
эпических масштабов. 
Игра, глубина которой 
может соперничать толь- 
ко сее же сложностью. 
Впрочем, от Egosoft мы 
не ожидали ничего друго- 
го, - эта компания знает, 
что нужно поклонникам. 
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mee Рецензии _ Игры в номере 


Need for Speed: : 
Most Wanted & ~ 


Автофетишисты всего мира ликуют: самая знаменитая | 
аркадная гонка вновь показала высший класс! Большой з 

город, необычные противники, интересные видеоролики, 
замечательный саундтрек - что может быть лучше? 


The Movies 


Пусть Питер Молиньё и любит 
немного приукрасить свои 
будущие игры (а кто этого не 
любит?), но экономические 
симуляторы его команда делать 
умеет. А ведь в The Movies 
игрок может почувствовать 
себя не только продюсером, но 
и сценаристом, оператором, 
режиссером и даже гримером! 


COOLDOWN 


Ищите Ha диске 


Содержание 


Игры 


Полные версии 
2004 Mahjongg Lite 
A7Xpg 
Babylon 5: I’ve 
Found Her 
Curator Defense 1.3 
Renju World 
RoboWar 5 
Sharpshooter’s 
Miniature Golf 4.21 
The Universal 0.48.5 
The Winter Rose 


Демонстрационные 
версии 

Восточный Фронт: 
Неизвестная Война 

Blitzkrieg: Mission Kursk 

Hello Kitty: Roller 
Rescue 

Land of the Dead: Road 
to Fiddler's Green 

Mayabin Demo 3 

Need for Speed: 
Most Wanted 

S.C.S. Dangerous 
Waters 1.3 

Ski Racing 2006 

Starship Troopers 
Demo 2 

UFO: Aftershock 

Weird Worlds: Return 
to Infinite Space 

World Racing 2 Demo 2 


ЗПагемгаге-игры 

2004 Mahjongg 

BoxyGoxy 1.21 

Brave Dwarves - Back 
for Treasures 1.5 

Brave Dwarves 2 1.5 

Brave Dwarves 2 
Gold 1.5 

Fairy Words 

Fish Tycoon 

Flying Range 2: Long 
Way Home 

Guardian 1.126-0 

Kitty Karnage 

LinkTile 1.0 

ВІР. 1.0.7 

Space Guards 1.0 

Wonderlines 


Патчи 


Русские версии 

Космические 
рейнджеры 2: 
Доминаторы 1.4 

Codename: Panzers, 
Phase Two 1.05 

Empire Earth 2 1.20 

Lock On. Горячие 
скалы 1.11 


Английские версии 
Age о Wonders: 
Shadow Magic 
1.4 (unofficial) 
Aces High 2 2.06.1 
Area 51 1.1.89007 
Battlefield 2 1.12 
Codename: Panzers, 
Phase Two 1.06 
CodeRED: Alien Arena 
2006 16.11.2005 
Darwinia 1.3 
Delta Force: Xtreme 
161933 
Dragonshard 1.1.24b 
Empire Earth 2 1.20 
Fate 1.21 
Hearts of Iron 2 1.3a 
Land of the Dead: Road 
to Fiddler’s Green 1.1 
MetalHeart: Replicants 
Rampage 1.2 
NHL Eastside Hockey 
Manager 2005 2.1.2 
Pro Cycling 
Manager 1.5R 
Quake 4 1.0.4 
RollerCoaster Tycoon 3: 
Wild! #1 
Sailors of the Sky 5.14 
Sid Meier's Civilization 4 
1.09 
Space Empires 4 1.94 
SpellForce: The 
Order of Dawn 
Starship Troopers 
4.09.10 
The Matrix: Path 
of Neo #1 
Universal Combat 
1.00.02 


Universal Combat: 
A World Apart 1.00.10 
Warhammer 40 000: 
Dawn of War 1.41 
X3: Reunion 1.2.01 


Молификации 


Блицкриг 
Talvisota 


DOOM 3 

Classic DOOM 3 0.56 
DOOM Cubed Mod 
DOOM II for DOOM 3 
DOOM3X 

Dungeon DOOM 7.0 XP 
GTX Go beta 1 

Last Man Standing 2.0 
Relief Mapping 

Remix 2.0 


SDK 
Dungeon Siege 2 
SDK 1.0 


Вилеоролики 
Commandos: 
Strike Force 
Diabolique: 
License to Sin 
El Matador 
Fight Night 
Final Fantasy ХИ 
Hitman: Blood Money 
Imperivm: Great 
Battles of Rome 
Metal Gear Solid 4 
Perfect Dark Zero 
Prince of Persia: The 
Two Thrones 
Project Gotham 
Racing 3 
PROJECT IM 
Remnants of the Stars 
Rogue Galaxy 
SpellForce 2: 
Shadow Wars 
TOCA Race Driver 3 
Tom Clancy's Ghost 
Recon: Advanced 
Warfighter 
True Crime: New 
York City 


Warhammer: Mark 
of Chaos 

World Forces: War 
on Terror 


Обои лля Рабочего 
стола 


Программы 


Системные утилиты 
7-Й р 4.23/4.30 beta 
Daemon Tools 3.47 
DeepBurner Free 1.7 
FAR 1.70 beta 5 


Программы для 
Интернета 
Avant Browser 10.1.32 
Azureus 2.3.0.6 
Download Master 
4.4.1.939 
Firefox 1.0.7/1.5 
Free Download 
Manager 1.9 
Maxthon 1.5.95 
Miranda ІМ 0.4.0.1 
Thunderbird 1.0.7 


Программы 
для просмотра 
изображений 
FastStone Image 
Viewer 2.29 
IrfanView 3.97 
XnView 1.80.3 


Мультимедиа- 
приложения 
Apollo 37zq 
FFDShow MPEG-4 Video 
Decoder 20051109 
foobar2000 0.9 beta 12 
Light Alloy 3.4 
Media Player 
Classic 6.4.8.7 
QuickTime 
Alternative 1.66 
Real Alternative 1.45 
Zoom Player 
Standard 4.51 


Обеспечение 
безопасности 

Ad-Aware SE 
Personal 1.06 


AntiVir PersonalEdition 
Classic 6.32.00.51 

Spybot - Search & 
Destroy 1.4 


Диагностика, 
информация, тесты 
CPU Burn 
CPU-Z 1.31 
EVEREST 2.20 
Memtest86+ 1.65 
Motherboard 
Monitor 5.3.7.0 
Nero InfoTool 3.01 
Sandra Lite 2005.SR3 


Тонкая настройка 
и оверклокинг 
ATITool 0.0.24 
АТ! Tray Tools 1.0.4.780 
ClockGen 
RightMark CPU Clock 
Utility (RMClock) 1.8 


Драйверы 


Материнские платы 
Intel Chipset Software 
Installation Utility 

7.2.2.1006 
nForce 1/2/3 
Unified 5.10 
nForce 3 Unified 5.11 
nForce 4 6.70 
VIA Hyperion Pro 5.06A 


Видеокарты 

АТ! Catalyst 5.11 

Intel Graphics Media 
Accelerator 14.17 

NVIDIA ForceWare 81.95 


Звуковые карты 
Realtek AC97 АЗ.79 
Realtek HD Audio R1.27 
Sound Blaster Audigy 
unified 2.08.0002 
Beta (Audigy 
1/2/4/ZS/Notebook) 


Прочее 


DirectX 9.0с 
.NET=Framework 2.0 
Realtek LAN Driver 6.35 


Системные требования: 
* процессор Pentium И 233 MHz 
или выше 
» 64 МВ оперативной памяти или больше 
- ЗУСА-видеокарта (65 тыс. цветов) 
* операционная система 
Windows 9x/Me/NT/2000/XP 


«Издательский Дом ITC», редакция 
журнала Gameplay, составители диска и 
разработчики программных продуктов, 
находящихся на нем, не несут 
ответственности за те проблемы, которые 
могут возникнуть при их использовании. 
«Издательский Дом ITC» и редакция 


журнала Gameplay не осуществляют 
техническое сопровождение и не 
отвечают на вопросы, связанные с 
функционированием программных 
продуктов, размещенных на диске. 
Техническая поддержка предоставляется 
соответствующими службами компаний- 


производителей этого ПО. 

Все программы, помещенные на диск, 
проверены антивирусным ПО. 
«Gameplay-DVD, январь 2006» является 
неотьемлемой составляющей журнала 
Gameplay, № 1 (5), 2006 и продаже 
отдельно от журнала не подлежит. 


Чотири велик! морськ! держави минулого ведуть боротьбу 3a панування a Карибському архіпелазі. Прагнучи 
заручитися підтримкою досвідчених мореплавців і славних бійців, губернатори наймають на службу корсарів. 
Прислужися одній із країн або стань вільним головорізом - на тебе чекає величезний світ, сповнений небезпек і 
пригод, що постійно розвивається і живе власним життям, видовищні морські битви, дні й місяці нелегкого шляху в 
гонитві за багатством і славою. Досліджуй безкраї морські простори Карибів, борися зі штормами, бери на абордаж 
кращі судна, захоплюй і розвивай власні колонії - ти сам господар власної долі. | якщо ти спритний і хитрий, 
хоробрий і рішучий, не сумнівайся: архіпелаг буде твоїм! 
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Новости 


Чарты продаж \ В этом месяце 


Европейский рейтинг продаж игр для РС (full price) 


№ Название Издатель Разработчик 
1 | Football Manager 2006 SEGA Sports Interactive 
2 | Battlefield 2: Special Forces Electronic Arts Digital Illusions 
3 | Age of Empires Ill Microsoft Ensemble Studios 
4 | Call of Duty 2 Activision Infinity Ward 
5 | The Movies Activision Lionhead Studios 
6 | Civilization М 2K Games Firaxis 
7 | The Sims 2: Nightlife Electronic Arts Maxis 
8 | Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts EA Canada 
9 | The Sims 2 Electronic Arts Maxis 
10 | Harry Potter and the Goblet of Fire Electronic Arts EA Chertsey 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2001 ELSPA (UK) Ltd (www.elspa.com) 


Рейтинг продаж игр для PC интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 


Sid Meier's Civilization IV 
The Sims 2: Nightlife 
Nancy Drew: Last Train to Blue Moon Canyon 


2K Games 
Electronic Arts 
Her Interactive 


№ Название Издатель 
1 | Age of Empires Ill Microsoft 
2 | World of WarCraft Vivendi Universal Games 
3 | Sid Meier's Civilization ІМ Special Edition 2K Games 
4 | Star Wars: Battlefront І LucasArts 
5 | The Sims 2 Electronic Arts 
6 | Call of Duty 2 Activision 
7 
8 
9 
1 


0 | Harry Potter and the Goblet of Fire 


Российский рейтинг продаж игр для 


№ Название 


Tom Clancy s Splinter Cell Chaos Theory (DVD) 
«Magarackap» 
Brothers in Arms: Earned in Blood (DVD) 

«UFO: Возмездие» (DVD) 

Worms 4: Mayhem (DVD) 

«Восточный Фронт: Неизвестная Война» (DVD) 
«Хром: Спецназ» (2 (0) 

DOOM 3 

«Barbie: Показ мод» 

10 | «Падал прошлогодний снег 2» 


Хо о чі дл Дю мо —! 


Electronic Arts 


PC (jewel) 


Издатель 
на территории 
России 


«Руссобит-М» 
40 

«Бука» 

«ТС 

«Бука» 
«Руссобит-М» 
40 

«ТС 

«0 

«ТО 


Разработчик 
Ensemble Studios 
Blizzard Entertainment 
Feraxis 

Pandemic Studios 
Maxis 

Infinity Ward 
Firaxis 

Maxis 

Her Interactive 

EA Chertsey 


Разработчик 


Ubisoft Montreal 
Beenox Studios 
Gearbox Software 
ALTAR Interactive 

Team 17 Software 
Burut CT 

Techland 

id Software 

Vivendi Universal Games 
А. Ефремов 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 


PlayStation 2 


Европейский рейтинг продаж игр для PS2 (full price) 


№ Название 

Need for Speed: Most Wanted 
WWE SmackDown vs. RAW 2006 
50 Cent: Bulletproof 

FIFA 06 

Call of Duty 2: Big Red One 
Harry Potter and the Goblet of Fire 
Pro Evolution Soccer 5 

Star Wars: Battlefront II 

Peter Jackson’s King Kong 

10 | From Russia With Love 


WOIUDMHHPWH 


Издатель 
Electronic Arts 
THO 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 
Activision 
Electronic Arts 
Konami 
LucasArts 
Ubisoft 
Electronic Arts 


Разработчик 

EA Canada 

Yuke’s Media Creations 
Genuine Games 

EA Canada 

Treyarch 

EA Chertsey 
Konami 

Pandemic Studios 
Ubisoft 

EA Redwood Shores 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2001 ELSPA (UK) Ltd (www.elspa.com) 


Рейтинг продаж игр для PS2 интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 


№ Название Издатель Разработчик 

1 | Чаг\Магэ: Battlefront II LucasArts Pandemic Studios 

2 | Madden NFL 2006 Electronic Arts Tiburon 

3 | Tony Hawk’s American Wasteland | Activision Neversoft Entertainment 

4 | Callof Duty 2: Big Red One Activision Treyarch 

5 | Harry Potter and the Goblet of Fire | Electronic Arts EA Chertsey 

6 | Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts EA Canada 

7 | WWE SmackDown vs. RAW 2006 | THO Уике$ Media Creations 

8 | Ratchet: Deadlocked Sony Insomniac Games 

9 | LEGO Star Wars: The VideoGame | Giant Interactive Entertainment | Traveller's Tales 

10 | Sly 3: Honor Among Thieves Sony Sucker Punch 
Российский рейтинг продаж игр для PS2 

№ Название а РОССИИ Разработчик 

1 | Resident Evil 4 SoftClub Capcom 

2 | Pro Evolution Soccer 5 SoftClub Konami 

3 | Harry Potter and the Goblet of Fire SoftClub EA Chertsey 

4 | Mortal Kombat: Shaolin Monks Vellod Impex Midway 

5 | Burnout: Revenge SoftClub Criterion 

6 | FIFA06 SoftClub EA Canada 

7 | Tekken 5 SoftClub Namco 

8 | Killzone Platinum SoftClub Guerilla Games 

9 | Ultimate Spider-Man SoftClub Treyarch 

10 | Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects) SoftClub Nihilistic/EA Canada 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 
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2005 

Все - и консольщики, и компью- 
терщики - играли в The Punisher 
и Playboy: The Mansion. 

Впрочем, у владельцев приставок 
выбор на самом деле был куда 
шире: появились долгожданные 
Suikoden IV и The Getaway: Black 
Monday (естественно, для PS2), 

а также Mercenaries (PS2/Xbox). 


2004 

В этом месяце консоли отправили 
РС в нокаут - Star Trek: Shattered 
Universe, Baldur's Gate: Dark 
Alliance Il, Sonic Heroes, NFL 
Street и множество других 

против только Delta Force: Black 
Hawk Down - Team Sabre u 

Silent Storm для традиционных 
платформ. Тенденция, однако. 


2003 

Наиболее яркими проектами 

для РС стали Impossible Creatures 

и SimCity 4. Зато владельцев 
консолей в январе ожидали 

The Sims, Devil May Cry 2, ATV: Quad 
Power 2, Dynasty Warriors 3: Xtreme 
Legends, War of the Monsters - 

и это далеко не полный список 
хитов, заставивший сомневаться 
ярых приверженцев компьютеров. 


2002 

Похоже, самый удачный январь 
за всю историю игр. Вряд ли нуж- 
но кому-то представлять Medal of 
Honor: Allied Assault, Disciples II: Dark 
Prophecy, Black & White: Creature 
Isle и консольные Drakan: The 
Ancients Gates и Grandia Il. Так- 
же при наличии PS2 можно бы- 
ло поучаствовать в зимних Олим- 
пийских играх в Salt Lake 2002. 


2001 

Американский рынок покинула 
культовая SEGA Dreamcast. 
Несмотря Ha прекращение 
продаж консоли, игры к ней 

все еще разрабатывались. 
Приставку не спасли ни 
эксклюзивные проекты, ни широко 
разрекламированные онлайновые 
возможности - противостоять 
мощи PlayStation 2 она не смогла. 


Eng - І) es г 
ae МАЛОРОСІ KOA ТРАВУШКЕ! ПОРА В ПУТЬ-ДОРО! 

1, HO ПРА-ПРА-ПРАЛИНАМИ 1. А ТЕБЕ В КОМПАНИИ " 
льку ВЫКУРИТЬ. Тут ДУМАТЬ ТРЭБАТАК ШО ПО-БЫ 
TAM Hy Ч 


for ТРЕТИШЬ , 
" А ЛАЛЬШЕ ПО СИТУАЦИИ. Koro ВІ abe АО 
ПЕЛАТЬ, РАЗ ПРЕДОК НАСТОЯЛ, ЭТУ СА 


Cob 


GAM 


Новости 


Рынок 


Приятные 
НОВОСТИ 


Jens Uwe Intat, глава европейского 
отдела продаж Electronic Arts, отметил 
рост рынка лицензионного игрового 
ПО Центральной Европы. Геймеры 
Чехии, Венгрии и Польши постепенно 
перебираются на консоли, что, по его 
мнению, свидетельствует о более 
зрелом подходе потребителей и раз- 
витии рынка. В 2003 г. доля продук- 
тов для приставок составляла 15%, 

в 2005 она возросла до 35%, а в 
2007 г., по прогнозам, увеличится до 
65-70%. К примеру, в США этот пока- 
затель равен 80%, а в Германии - 
больше 50%. Причиной, по словам 
г-на Интата, послужило вступление 
новых стран в Евросоюз, а также 
молодость их наций. Так, 34% населе- 
ния Польши моложе 24 лет, в Герма- 
нии же аналогичный показатель ра- 
вен 26%. 


Бюджеты 
будущего 


Аналитики из Screen Digest co- 
общили, что стоимость разра- 
ботки игр для консолей текущего 
поколения колеблется между 

З и б MAH долл. за продукт. В 
дальнейшем ситуация только 
ухудшится. Предполагается, что 
проекты для пехі-Єеп-приставок 
будут сьедать от 6 до 10 млн 
долл., а в крайнем случае и все 
20 млн. Однако, несмотря на 
увеличившиеся затраты, индуст- 
рия продолжит развиваться. 
Прогноз - рост Ha 9-10% в те- 
чение следующих четырех лет. 
Конечно, издатели станут тща- 
тельнее отбирать игры, стараясь 
минимизировать риск, но при 
этом мы получим проекты более 
высокого качества. 


White Birds Productions 


Michel Bams, один из основателей White Birds Productions, обрадо- 
вал известием, что работа над Paradise практически завершена и 
уже в марте игра попадет в магазины. Он также сообщил, что сейчас 
компания занимается двумя новыми проектами. В Sinking Island 
нам предстоит распутать преступление, совершенное в роскошном 
отеле на тропическом острове. Нужно выяснить, кто из 13 персона- 


жей убийца, да побыстрее - остров 
игрой студии, сделанной полностью 


тонет. Aquarica станет первой 
в 3D. Кроме того, в ноябре ком- 


пания выпустила детскую адвентюру Martine а la ferme. К сожале- 
нию, она доступна только на французском. 


Nintendo 


Мой лучший 
друг 


Компания, подарившая нам знамени- 
того усатого водопроводчика и эльфа 
в зеленом колпачке, с гордостью сооб- 
щает, что более 2 млн игроков в Евро- 
пе приобрели Nintendo DS. Продажам 
портативной консоли поспособствова- 
ло и гениальное творение Сигеру Мия- 
мото (Shigeru Miyamoto). Nintendogs, 
поступившая в европейские магази- 
ны 7 октября, уже разошлась тиражом 
свыше 1 млн копий. 


Агентство Enter Media представило 
интереснейший рейтинг жанровых 
предпочтений российских игроков. 
38% опрошенных были в 
возрасте 18-20 лет, 23% - 21- 
25 лет, а 39% - старше 25 лет. 
Данные оказались в некоторой 
мере предсказуемыми. 

Стратегии реального 

времени - 50%, 

гоночные, авиасимуляторы 

ит. п. - 49%, 

action/shooter - 35%, 

карточные игры/ 

головоломки - 28%, 

приключения - 27%, 

спортивные симуляторы 

(хоккей, футбол ит. д.) - 22%, 

пошаговые стратегии - 21%, 

ВР@ - 21%, 
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Что выбирают геймеры 


квесты - 16%, 

драки (файтинг) - 16%, 
симуляторы жизни/экономичес- 
кие симуляторы - 16%, 

аркады - 14%, 

обучающие игры - 13% 

puzzle - 7%, 

MMOG - 6%. 


Вто же время Computer 
Entertainment Suppliers’ Association 
опубликовала результаты опроса, 
проведенного на TGS 2005. Соглас- 
но его данным, японские игроки 
предпочитают следующие жанры: 

RPG - 70,9%, 

action - 43,8%, 

адвентюры - 31,5%, 


стратегии (симуляторы) - 27,8%, 
shoot’em up - 26,8%, 
тактические стратегии - 23%, 
файтинги - 21,6%, 
puzzle/quiz - 17,6%, 
симулятор отношений 

(dating sim) - 17,4%, 

гонки - 16,6%, 

MMORPG - 16%, 
музыкальные/ 

танцевальные -14,5%, 
спортивные - 14,1%, 
интерактивная книга 

(sound novel) - 10,5%, 

ЕР$ - 10,4%. 


По сведениям The NPD Group/ 
NPD Funworld, американские гейме- 


Портрет игрока 


ры сянваря по июнь 2005 г. долла- 
ром проголосовали за такие жанры 
(количество проданных копий): 
action - 27 035 610, 
спортивные - 14 055 000, 
гонки - 10 530 040, 
ролевые - 8 550 013, 
шутеры - 7 032 452, 
семейные - 5 576 937, 
файтинги - 3 988 296, 
адвентюры - 2 425 331, 
детские - 2 348 405, 
стратегии - 1 675 265, 
другое/сборники 1 671 175, 
аркады - 1 397 017, 
авиасимуляторы - 540 802, 
внежанровые - 157 357. 


Выводы, уважаемые читатели, де- 
лайте сами. 


33 м" 


Студия JAM-GAMES.NET, подарившая нам адвен- 
тюру «Как казаки Мону Лизу искали», поделилась 
новостями о своем следующем проекте. Игра 

«33 M2» - комедийная трехмерная аркада с эле- 
ментами квеста - должна выйти уже весной 2006 г. 
В ней Звездуновы, очаровательное семейство, 
состоящее из мамы, папы, сынули и милой тещи, 
становятся участниками реалити-шоу. Чтобы запо- 
лучить роскошную квартиру, они должны убрать с 
дороги конкурентов. 

Всевозможные пакости, ловушки, подлянки, уст- 
раиваемые персонажами, обеспечат нам пор- 
цию здорового смеха, а соседям семейки - неза- 
бываемые мгновения. Обещают сказочно низкие 
системные требования. 


Имидж — наше все 


Всенародно любимая Square Enix и компания Suntory 
решили скрасить фанатам часы игры в Final Fantasy ХИ 
аутентичным безалкогольным напитком. Называться 
он будет просто и изящно - Potion, а дизайн тары уже 
сейчас радует глаз. Кроме того, стала известна предпо- 
лагаемая цена FF ХИ - 8990 иен (приблизительно 
$75). Дата выхода англоязычной версии по-прежнему 
неизвестна. 


PINAL FANTASY ЖП 
POTION 


Рекорд 


мире составили 100 млн штук (в Северной Америке - 40,65 млн, в 


цев с момента старта консоли. За это время игроки приобрели 
1869 млн копий ПО (данные на сентябрь 2005 г.). 


Конкурс Gameplay 


= 


Украинские игры 


Sony с гордостью сообщила, что объемы продаж PlayStation 2 во всем 


Европе - 37 млн и в Азии - 22 млн), причем в рекордные для компа- 
нии сроки. Такие результаты достигнуты через пять лет и девять меся- 


Ходят слухи, что режиссировать 
экранизацию Halo будет Гильер- 
мо дель Торро (Guillermo del 
Того), подаривший нам Hellboy, 
Blade Ії и др. Надеемся, что ин- 
формация подтвердится. 


Знаменитый мальчик на пол- 
доллара недавно сообщил, что, 
несмотря на рейтинг «М», выдан- 
ный его нетленке 50 Cent 
Bulletproof, он не видит причи- 
ны, почему бы ее не купить де- 
тям. По словам антрацитовой 
звездочки, родителям стоит изу- 
чить игру вместе с чадами, дабы 
объяснить им, «в чем сила». Пра- 
вительство Австралии не вняло 
речам рэпера и просто запрети- 
ло распространять продукт на 
территории страны. Так-то! 


Nintendo собирается поведать 
общественности «подробности о 
будущих играх и консолях компа- 
нии, включая домашнюю при- 
ставку с рабочим названием 
Revolution». Пресс-конференция 
состоится 9 мая (незадолго до 
открытия ЕЗ 2006). 

Кроме того, недавно Сигеру 
Миямото с хитрой улыбкой ска- 
зал, что Revolution таит в себе 
еще один секрет. Следим за но- 
востями. 


В продажу поступил коллекцион- 
ньй вариант GameBoy стоимос- 
тью 525 000. Уникальная модель 
с золотым корпусом, инкрустиро- 
ванная бриллиантами, изготовле- 
на британской фирмой Asprey, 
известной своими ювелирными 
изделиями. 


Забавно 


Девушки 
против! 


В Kansas State University организова- 
на актуальная, по мнению ее участ- 
ниц, инициативная группа «Девушки 
против видеоигр» (Girlfriends Against 
Video Games). Милые дамы сетуют на 
недостаток внимания со стороны 
своих бойфрендов, а также на то, что 
большинство зарабатываемых ими 
средств идет не на любимых, а на 
пресловутые коробки с дисками. Са- 
мый простой выход, на наш взгляд, 
превратить девушку в геймера (это 
возможно). Ну и на крайний случай 
всегда есть продукция японской ком- 
пании Illusion. 


Пришло время подвести итоги 


и компании «Софтпром», официаль- 
ного дистрибьютора Electronic Arts. 
Итак, коробки с новыми играми 
получат: 


Battlefield 1942: The World War II 
Anthology - 

Жуниор Филипп; 

Need Гог Speed: Underground 2 - 
Круценюк Олег; 

FIFA Football 2005 - 

Вагабов Марат; 

UEFA Champions League 2004-2005 - 
Юдкин Вадим; 

The Lord of the Rings: The Battle for 
Middle-Earth - Панчук Богдан. 


третьего конкурса журнала Gameplay 


Поздравляем победителей! 


А вот и правильные ответы. 
1. Польша. 
2. Road & Track Presents: 

The Need for Speed. 
3. 1993 г. 
4. Реал (Мадрид), 5 лет. 
5. Мерри, Сэм, Пипин. 
К сожалению, только Жуниор 
Филипп дал правильные ответы на 
все вопросы. Остальные ошиблись 
по крайней мере в одном из них. 
Не все смогли указать дату выхода 
первой игры из сериала FIFA. 
Хотя она и называлась FIFA 94, 
но по доброй традиции вышла 
все-таки в 1993 г. 
Вопросы пятого тура вы найдете 
на с. 101. 
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Новости 


World Cyber Games 2005: Финал 


Сергей Галёнкин 


Финал ставшего 

уже традиционным 
чемпионата мира 

по компьютерным и 
видеоиграм - World 
Cyber Games - в этот 
раз прошел в Синга- 
пуре и принес немало 
сюрпризов болельщи- 
кам и просто люби- 
телям киберспорта. 


числе неожиданностей: вто- 

рые места заняли команды 

России no StarCraft (первое 

традиционно удерживают 
корейцы) и Казахстана по Counter- 
Strike: Source. 

В командном зачете больше все- 
го призовых мест у участников из 
США - 16 игроков увезли домой 
две золотые медали (Counter-Strike: 
Source и Halo 2) и одну серебряную 
(WarCraft Ш: Frozen Throne). На вто- 
ром - представители Южной Ко- 
peu, на третьем - бразильцы. Poc- 
сийская команда заняла 7 позицию, 
завоевав две серебряные (FIFA 
Soccer 2005 и StarCraft: Brood War) 
и одну бронзовую (Need for Speed: 
Underground 2) медали. 

Украинцы, к сожалению, HE полу- 
чили ни одного призового места. Не 
будем судить, что стало тому причи- 
ной. Можно, конечно, посетовать на 
то, что из восьми дисциплин М/СС на- 
ши игроки выступали лишь в пяти, 
да на сравнительно низкую популяр- 
ность киберспорта в Украине, но это 
уже оправдания: Казахстану такие 
проблемы не помешали. 

Организатором World Cyber Games 
2005 традиционно выступила KOM- 
пания Samsung, которая провела 
отборочные чемпионаты в 70 стра- 
нах мира. В следующем году фи- 
нал WCG состоится в итальянском 
городе Монза, знаменитом своей 
трассой для Формулы 1. Будем на- 
деяться, что в 2006 г. украинская 
команда покажет себя лучше, чем 
в этот раз. 
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ПОБЕДИТЕЛИ М/О 


Место Команда Страна Приз ($) 
1 Team3D (ША 50000 
2 k23 Казахстан 25 000 
3 Team_EG Канада 10000 
eee a ee 
Место Команда Страна Приз (5) 
1 Team3D (OGRES) США 20 000 
2 Team_EG Канада 10000 
3 На!о15/е Франция 5000 
Место Игрок Страна Приз (5) 
1 Сяофенг Ли Китай 20 000 
2 Деннис Чан (ША 10 000 
3 Мануэль Шенкхайзен Голландия 5000 
Место — Игрок Страна Приз ($) 
1 Джей ЮнЛи Южная Корея 20000 
2 Андрей Куханидзе Россия 10000 
3 Питер Нит Австралия 5000 
Место Игрок Страна Приз (5) 
1 Деннис Шеллхаз Германия 20 000 
2 Виктор Гусев Россия 10 000 
3 Эдуардо Морено Торалбо Испания 5000 
Место — Игрок Страна Приз ($) 
1 Джованни Магри Бразилия 20000 
2 Данило Баррос Бразилия 10000 
3 Константин Ванисов Россия 5000 
Warhammer 40 000: Dawn of War 
Место Игрок Страна Приз ($) 
1 Кьюнг Хьюн Рьо Южная Корея 20000 
2 Андре Зилло Бразилия 10 000 
Саймон Плетцер Германия 5000 
Dead or Alive: Ultimate 
Игрок (Страна Приз ($) 
1 Томоюки Инуи Япония 15 000 
2 Вилсон Чиа (Сингапур 10000 
В Донг Хеон Хан Южная Корея 5000 У 
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ХБох 360. Второй блин 


Вторая приставка 
Microsoft хоть и стар- 
товала с меньшими 
проблемами, чем 
предыдущая, все 
равно вызвала проти- 
воречивые отзывы в 
прессе и смешанные 


чувства у покупателей. 
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ервые недоразумения воз- 

никли с розничными про- 

дажами. Несмотря на то 

что компания провела до- 
статочно большую работу по подго- 
товке почти одновременного запус- 
ка консоли в трех основных регио- 
нах (США, Европа, Япония), ажиотаж, 
поднятый в Интернете, сделал свое 
черное дело. В результате у многих 
магазинов электроники заранее вы- 
строились очереди (впрочем, сравни- 
тельно небольшие) из желающих 
приобрести Xbox 360 пораньше. Kak 
и следовало ожидать, приставок на 
всех не хватило. Стоит отметить, что 
к серьезным беспорядкам это не 
привело, хотя в одном случае адми- 
нистрации торговой сети все-таки 
пришлось вызвать полицию, чтобы 
утихомирить фанатов. 

Дефицит тут же спровоцировал 
спекуляцию. Никого не удивило, что 
на аукционах еВау предприимчивые 
торгаши стали предлагать свеже- 
купленные консоли втридорога - 
это было и раньше. Но то, что не- 
которые магазины заведомо завы- 
шали цену Ha Xbox 360 в полтора-два 
раза и продавали только в комп- 
лекте с набором игр и аксессуаров, 
шокировало законопослушных аме- 
риканцев. Телеканалы США обошел 
репортаж с плачущим мальчиком, 
который пытался купить консоль за 
положенные $399, но не смог, по- 
тому что самый дешевый набор 
стоил около $800. «Но у меня толь- 
ко пять сотен, заработанных за ле- 
то», - обьяснял он безучастньм ме- 
неджерам магазина. 

Второй серьезной проблемой для 
Xbox 360 стали сбои как в железе, 
так и в играх. Интернет запестрел 
жалобами недовольных покупателей, 


сетующих на перегрев адаптера пи- 
тания, ошибки, зависания системы. 
Представители Microsoft признали, 
что некоторые консоли могут рабо- 
тать небезупречно и определяют чис- 
ло «сбойных» приставок в 4-6%. 
В то же время оценки независи- 
мых аналитиков варьируются от 10 
до 16%. 

И третья проблема - перенос игр. 
К сожалению, очень многие гром- 
кие проекты не поспели к запуску 
Xbox 360. В пути задержались 
[eM] -eNCHANT arM-, The Elder 
Scrolls ІМ: Oblivion, Dead or Alive 4 и 
еще PAA довольно любопытных раз- 
работок, с нетерпением ожидаемых 
геймерами во всем мире. Недаром 
сразу несколько авторитетных сай- 
тов признали лучшей игрой для 
Xbox 360 условно бесплатную Geo- 
metry Wars, которую можно загру- 
зить через Xbox Live. 

С другой стороны, Microsoft уда- 
лось избежать весьма серьезных 
неприятностей, напророченных 
многочисленными аналитиками. 
Так, нехватку оригинальных разра- 
боток компания компенсировала 
огромным списком обратносовмес- 
тимых игр. И те же Halo 2 и Dead ог 
Alive: Ultimate выглядят на новой 
консоли куда лучше, чем на обыч- 
ной Xbox. 

Проблема с поставками также 
не столь страшна, как ее малюет 
пресса. Компания сообщила, что от- 
гружает Xbox 360 партиями раз в 
неделю, поэтому, скорее всего, до 
Рождества те, кто хотел купить но- 
вую приставку, таки своего добь- 
ются, пусть и с некоторыми слож- 
ностями. Тем более что торговые 
сети-спекулянты уже находятся под 
следствием. 


А от зависаний системы и игр с 
ошибками Microsoft планирует из- 
бавиться старыми добрыми патча- 
ми и заменой адаптеров питания. К 
счастью, никаких достоверных све- 
дений о серьезных недостатках в 
конструкции самой Xbox 360 не бы- 
ло, поэтому компания может доста- 
точно легко отделаться, предложив 
недовольным клиентам новые вне- 
шние блоки питания. Впрочем, кри- 
тики тут же не преминули заметить, 
что до сих пор консольные игры как- 
то жили без типичных для РС-проек- 
ТОВ «заплаток», причем не подвиса- 
ли и не глючили. 

Теперь немного о конкурентах. 
Удивительно, но ни Nintendo, ни Sony 
не стали предпринимать активных 
шагов по, скажем, снижению цен на 
свои приставки или массированной 
их рекламе. Обе компании ограни- 
чились выпуском большого количес- 
тва хороших игр на собственных 
платформах, но это типично для рож- 
дественского сезона. Возможно, 
свою роль сыграли недавние иссле- 
дования, которые показали, что око- 
ло 50% геймеров не планируют при- 
обретать Xbox 360, пока не смогут 
сравнить ее с PlayStation 3. Если так, 
то ждать им осталось недолго - в ян- 
Bape в Лас-Вегасе на выставке CES 
компания Sony планирует провести 
масштабную демонстрацию своего 
детища. Недаром японская корпо- 
рация арендовала под стенды целых 
12 000 квадратных футов (около 
1120 м?) площади. 

Впрочем, представители Microsoft 
полны энтузиазма. Редмондский 
гигант планирует продать три мил- 
лиона консолей к концу февраля 
2006 г. и пять миллионов - к кон- 
цу июня. 


удя по приходящим в редакцию жур- 
нала письмам, некоторые наши чи- 
татели все еще задаются вопросом 
о том, имеет ли смысл заядлому 
РС-геймеру приобретать для дома консоль. 

Опираясь на опыт наших редакторов и ав- 
торов, заявляем: несомненно стоит. Но, пожа- 
луй, сомневающихся смогут лучше убедить 
другие читатели Gameplay - владельцы при- 
ставок. 

Присылайте письма с рассказами о том, Ж 
как и почему консоль попала в ваш дом, как 
изменилось ваше отношение к играм после 
знакомства с проектами, сделанными изна- 
чально под приставки. 

А чтобы у вас был стимул творить, мы пла- 
нируем вручать авторам лучших писем пе- 
риферийные устройства для PlayStation 2 
(самой распространенной консоли в Укра- 
ине). 

Замечательные беспроводные геймпады 
и руль Logitech предоставил официальный дис- 
трибьютор Logitech в Украине - компания 
Бака их (www.datalux.ua). 


«л 
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24-25 грудня відбудеться мега турнір LG new year CUP 

в комп`ютерному клуб! “LG multiplayer” 
ТРЦ "Караван", Лугова 12, розважальна зона (каток), 
другий поверх тел. 206 43 84 www.multiplayer.com.ua 
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Технологии, которые 


За примерно полувековой срок 
компьютерные и видеоигры прошли 
немалый путь от нехитрых забав 

типа Pong до онлайновых побоищ 

на тысячи игроков и реалистичных 
симуляторов. Мы решили выделить 
ключевые технологии, оказавшие 
революционное влияние на развитие 
индустрии. 


ем, кто приготовился к длиннющей лекции, советуем 

не волноваться, поскольку здесь речь пойдет не обо 

всей истории игр. Мы начнем с конца 70-х годов 

ХХ века, со времени появления первых популярных и 
доступных домашних компьютеров и игровых консолей. Воз- 
можно, некоторым читателям (особенно самым молодым) 
даже этот срок покажется чрезмерным, а новинки тех лет - не 
очень значительными. Но если присмотреться внимательнее, 
выяснится, что ббльшая часть технологических революций в 
игровой индустрии произошла лет пятнадцать-двадцать тому 
назад, тогда как на последние годы приходятся единичные ма- 
лозначительные «прорывы». Но признаем, время от времени 
они все же случаются, что не может не радовать. 

Поскольку на разных игровых платформах технологии раз- 
вивались не всегда равномерно (зачастую то, что являлось 
ноу-хау для одной из них, уже использовалось конкурентами), 
мы сгруппировали достижения по категориям и рассматрива- 
ем их в хронологическом порядке, причем параллельно для 
всех актуальных на выбранный период систем. Обратите вни- 
мание, что лишь некоторые новинки в итоге вызвали значи- 
тельный резонанс. Ведь иногда нужно не просто первым 
выпустить продукт, гораздо важнее заинтересовать 
им разработчиков и потребителей. 


лавиатура, геймпад или джойс- 
тик использовались в играх с 
незапамятных времен. Пос- 
ледний, правда, так и не полу- 
чил широкого распространения. Анало- 
гичная участь постигла и другие специ- 
фические устройства ввода: аркадные 


стики, световые пистолеты и прочие 
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ачнем наше повество- 

вание с самого нагляд- 

ного элемента в иг- 

рах - визуальной части. 
Компьютеры и игровые пристав- 
ки 70-х годов отображали графи- 
ку с количеством цветов от двух 
до шестнадцати, разрешением от 
160х100 до 320х200 и зачастую 
аппаратно поддерживали спрай- 
ты. В 1984 г. консоль Atari 7800 
уже работала в 256-цветном 
режиме, а годом позже вышла 
Commodore Amiga с видеоадап- 
тером, который после примене- 
ния определенных трюков выда- 
вал на экране 4096 цветов. По 
сравнению с этими показателя- 
ми графические возможности 
IBM РС были, мягко говоря, 
скромными: 4-цветный СбА-адап- 
тер с разрешением 320х200 или 
(с 1984 г.) ЕСА-адаптер с 
16-цветным режимом 640х350. 
Догнать другие платформы по 
качеству графики IBM РС удалось 
лишь с выходом М@А-адаптеров 
(1987 г.), на смену которым че- 


рули с педалями. Гораздо большее 
влияние на индустрию оказала 
теперь уже привычная компью- 
терная мышь (игры стали подде- 
рживать ее с середины 80-х). При- 
мером тому - эволюция управле- 
ния в серии адвентюр от Sierra 
On-Line. Если в первых двух частях 


Space Quest применялась команд- 
ная строка, то уже в третьей ис- 
пользовалась комбинация клавиа- 


тура плюс мышь, в следующих 
играх серии и вовсе вытесненная 


рез два года пришел и SVGA, a 
еще позже - многочисленные его 
клоны. Для РС-геймеров это дейс- 
твительно стало шагом вперед. К 
примеру, они смогли запускать на 
РС игры для консолей и Amiga, 
причем без значительной потери 
качества картинки. 

До середины 90-х графические 
технологии для РС развивались в 
сторону увеличения разрешения, 
количества цветов (были освоены 
режимы Hi-Color и TrueColor) и 
ускорения вывода двухмерных 
изображений. Возрастающий инте- 
рес к трехмерной графике привел 
к так называемой 30-революций, 
следствием которой стал перенос в 
3D практически всех игровых жан- 
ров. Немалую роль в этом перево- 
роте на РС сыграл первый народ- 
ный ЗО-ускоритель 3dfx Voodoo, 
появившийся в 1996 г. Справедли- 
вости ради отметим, что до него 
были выпущены $3 Virge, Rendition 
Verite и PowerVR, однако они не 
смогли завоевать сердца РС-игро- 
ков. Возможности аппаратного 
ЗВ-ускорения были заложены и в 
консолях, вышедших в те годы: 
300 (1993 r.), Sony PlayStation 
(1995 r.), Nintendo 64 (1996 r.). 
ЗО-чип имелся даже для SNES, пря- 
мо в картриджах с некоторыми 
играми. Заслуга карт Voodoo пре- 


привычным и доступным point & 
click. Большинство PC-urp подде- 
рживают мышь хотя бы как один 
из доступных контроллеров. А в 
таких жанрах как стратегии, CRPG 
и шутеры, достойной замены ей 
все еще не придумали. 

Но вернемся к консолям и род- 
ным для них геймпадам. Для них 
появился аналоговый стик, кото- 
рый компенсировал неточность 
дискретного D-Pad и отсутствие 
поддержки мышки на приставках 


жде всего в TOM, что они стали пер- 
выми популярными ЗО-акселера- 
торами для компьютера. Этому не 
помешал даже тот факт, что первое 
поколение данных ускорителей 
требовало еще и простой видео- 
карты для 20-графики. Из наибо- 
лее известных ранних продуктов с 
поддержкой Voodoo стоит вспом- 
нить Carmageddon, M.D.K., Tomb 
Raider, Forsaken и, конечно же, 
Quake и Unreal. Практически все 
ЗО-игры вплоть до 2000-2001 гг. 
поддерживали Voodoo, даже не- 
смотря на закрытый API Glide. 

В последние 2-3 года ЗР-техно- 
логии хотя и демонстрируют 
значительные достижения, но 
развиваются достаточно плавно, 
без революционных изменений: 
увеличились мощности акселерато- 
ров, количество поддерживаемых 
ими эффектов, улучшилось качест- 
во изображения. Даже преслову- 
тые шейдеры стали скорее очеред- 
ным, вполне логичным технологи- 
ческим дополнением (чтобы снова 
не отстать от консолей), нежели 
реальным прорывом. 


тех времен. И хотя впервые этот 
тип управления был предложен в 
контроллере для Atari 5200 еще в 
1982 г., настоящую популярность 
стик приобрел в 1996 г., с выхо- 
дом Nintendo 64. В том же году 
Зопу смогла развить эту идею. 


Решив, что два стика лучше, чем 
один, она выпустила для 
PlayStation обновленный контрол- 
лер Dual Analog. 

Что же ждет нас в ближайшем 
будущем? Сейчас наметилась тен- 


денция к использованию более 
естественных для игрока механиз- 
мов управления. В 2003 г. Зопу 
предложила действительно нова- 
торское решение - камеру ЕуеТоу, 
пока применяемую лишь в ограни- 
ченном числе игр, специально для 
нее разработанных. Можно пред- 
положить, что у данного устройства 
еще все впереди. Оправдать свое 
название предстоит и контроллеру 
Revolution, хотя уже сейчас видно, 
что потенциалу него немалый. 


Носители информации 


а ранних этапах разви- 
тия индустрии игры рас- 
пространялись на магни- 
тофонных кассетах, 

картриджах с ВОМ-чипами и флоп- 

пи-дискетах. Обьемов данньх 
носителей хватало, пока игрь 
занимали от десятков килобайтов 
до нескольких мегабайтов. Хотя 
переносить последние проекты 
того периода на множестве дис- 
кет, признаем, было неудобно. 

Помог переход Ha CD-ROM как 

для РС, так и для консолей. Первы- 

ми СО-ВОМ-приставками стали 

МЕС PC Engine (1988 г.) и 

SEGA CD (1991 г., версия SEGA 

Genesis). Важность этого новшест- 

ва особенно заметна на примере 

злоключений Nintendo 64, вышед- 
шей в 1996 г. и ставшей послед- 
ней настольной приставкой, ис- 
пользовавшей ВОМ-картриджи. 

Имея более мощную графическую 

часть, чем PlayStation, она в итоге 

проиграла, в том числе из-за доро- 
говизнь картриджей и малого их 
обьема, что не давало разработ- 
чикам возможности задейство- 
вать большие текстуры и детализи- 
рованнье модели. Самые громоз- 
дкие игры для №64 занимали 
около 80 МВ (сравните это с мно- 
годисковыми продуктами вроде 

Final Fantasy VII для PSOne). Боль- 


шая емкость CD открыла путь для 
применения качественного внут- 
риигрового видео и музыки в фор- 
мате CD-Audio, продолжительность 
которых иногда достигала несколь- 
ко часов. Такие хитовые адвентю- 
ры, как The 7th Guest, Myst и 
Cyberia, содержали видеоролики, 
где в качестве основной графи- 
ческой технологии использовался 
ЗВ-рендеринг сцен. 

Вполне логичная замена CD на 
DVD в консолях текущего поколе- 
ния уже не вызвала каких-либо 
радикальных изменений. Просто 
объем носителя увеличился при- 
мерно в восемь раз, что позволи- 
ло перейти к более удобному од- 
нодисковому исполнению и при- 
менять видеоролики лучшего 
качества. Для РС же перевод на 
DVD затянулся на добрых пять лет 
и не закончен до сих пор, в то 
время как консоли следующего 
поколения уже предлагают исполь- 
зовать формат Blu-ray и графику 
уровня НОТУ. 


январь 2006 - Gameplay 15 


стория многопользова- 
тельского гейминга не 
так уж богата ключевыми 
моментами. Но на индус- 
трию они повлияли более чем за- 
метно: зародились новые жанры, 
а уже привычные приобрели до- 
полнительные возможности. Что 
интересно, в этой области крайне 
трудно выделить самую новаторс- 
кую или наиболее важную техноло- 
гию (программную или аппарат- 
ную). Ведь даже в первые продук- 
ты можно было играть вдвоем, 
пусть и на одном устройстве. Пожа- 
луй, важнейший вклад в становле- 
ние сетевых игр внес обычный 
телефонный модем. В конце 70-х 
он позволил владельцам первых 
домашних РС как сражаться друг с 
другом, так и играть в онлайновые 
игры, рассчитанные на десятки 
человек. Тогда это были еще текс- 
товые MUD (Multi-User Dungeons), 
управление в которых осуществля- 
лось полностью через командную 
строку. Именно на МУР впервые 
опробована технология клиент- 
сервер. Так, игрой управляет спе- 
циально выделенный для этой за- 
дачи компьютер, а остальные РС 
подключаются к нему и отвечают 
лишь за обмен данными и их визу- 
ализацию. 

С годами способы передачи 
информации модифицировались. 
Выросла популярность LAN, ac 
ними и сетевых баталий «для ма- 
ленькой такой компании» в клубах 
и организациях. Постепенно наби- 
рал обороты интернет-бум. MUD 
дали толчок развитию MMORPG и 
других онлайновых игр, последние 
обзавелись красивыми графичес- 
кими движками. Но это 
было скорее экстенсивное 
развитие. Кстати, MUD жи- 
вы до сих пор, и их основ- 
ная аудитория - хардкор- 
ные игроки. 
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Игровые платформы 


предыдущих разделах 

мы рассмотрели отде- 

льные технологические 

достижения разных 
игровых систем. А ведь многие 
платформы имели настолько 
хорошо сбалансированный на- 
бор характеристик, что поднима- 
ли на новый уровень всю индуст- 
рию или как минимум стимули- 
ровали производство большого 
числа интересных игр. Я не вижу 
смысла перечислять все систе- 
мы, ограничусь лишь самыми 
успешными. 

Игроки далеких 70-х эксплуати- 
ровали как различные консоли, 
так и домашние компьютеры от 
Atari, Apple и Commodore. 1982 г. 
отмечен выходом двух очень по- 
пулярных домашних систем: 
Commodore 64 и Sinclair ZX 
Spectrum. Для многих украинских 
игроков старше двадцати пяти эти 
компьютеры (или их клоны) 
стали первой игровой платформой. 
В 1984 г. появилась Nintendo 
Entertainment System, или NES, 
одна из самых успешных и AOATO- 
живущих консолей в мире. А Tak- 
же одна из самых клонируемых: 
любимая нашими игроками 
10-15 net Tomy назад Dendy была 
почти точной копией NES. К сло- 
ву, до сих пор в продаже иногда 
попадаются как МЕ$-клоны, так и 
картриджи к ним. На смену NES 
через несколько лет пришли не 
менее популярные 16-битовые 
консоли SEGA Mega Drive 
(Genesis) и SNES. 

Из игровых систем девянос- 
тых наиболее успешной оказа- 
лась Sony PlayStation, заду- 
манная изначально всего лишь 
как СО-расширение к SNES. 


PSOne имеет огромную библиоте- 
ку игр: более 7300 наименова- 
ний общим тиражом чуть менее 
миллиарда единиц, а количество 
реализованных консолей этого 
семейства превышает 100 млн 
экземпляров. PlayStation 2 повто- 
рила успех предшественницы и 
уже близка по продажам к сто- 
миллионному рубежу. Правда, у 
Р$2 появилось несколько при- 
мерно равных по возможностям 
конкурентов, таких как 
GameCube и Xbox. 

He стоит забывать и о портатив- 
ных игровых устройствах. Здесь до 
сих пор есть только одна система, 
доказавшая собственную состоя- 
тельность более чем пятнадцати- 
летней историей своего развития - 
семейство Nintendo GameBoy. 
Эта платформа является рекорд- 
сменом среди всех игровых кон- 
солей по количеству проданных 
единиц: более 190 млн. Затем ее 
сменила Nintendo DS, и лишь год 
спустя появился, наконец, конку- 
peut - Sony PSP. 

Как вы заметили, 1ВМ-совмес 
тимые компьютеры в этом раз- 
деле не упоминались. Все прос- 
то: несмотря на активное их 
использование в качестве игро- 
вой платформы в течение пос- 
ледних двадцати лет, наши РС 
никогда не были технологически 
новаторскими. Многие новинки 
на них появлялись либо со зна- 
чительным запозданием, либо 
параллельно с консольными 
проектами. 

Когда выйдет эта статья, уже 
поступит в продажу Microsoft 
Xbox 360 - начнется новый виток 
борьбы за технологическое пре- 
BOCXOACTBO. 


анние консоли и до- 
машние компьютеры 
конца 70-х - начала 
80-х имели достаточно 
скромные звуковые возмож- 
ности. Их аудиочипы оснаща- 
лись простыми ЕМ-синтезатора- 
ми, генераторами шума и 
выдавали лишь небольшой 
набор незатейливых эффектов. 
Впрочем, IBM РС долгое время 
вообще не имели толковой 
поддержки звука. Однобитовый 
спикер-пищалка и любитель- 
ская схема Covox, подключае- 
мая к LPT-nopty, не могли пред- 
ложить пользователю звук уров- 
ня тех же Atari и Commodore 64, 
не говоря уже о Соттодоге 
Amiga (1985 г.). Так что выпуск 
карт AdLib (1987 г.) и несколько 
позже - первой модели 
Creative SoundBlaster 
(1989 г.) стал для РС-гейминга 
значительным шагом вперед. 
Следующий важный этап - по- 
явление карт Gravis UltraSound 
и Sound Blaster AWE32, предло- 
живших табличный (wavetable) 
MIDI-cuHTe3 музыки вместо 
нереалистичного ЕМ-синтеза. 
А по мере увеличения мощнос- 
ти PC МІОі-синтез в играх усту- 
пил место заранее оцифрован- 
ной и сжатой музыке. Заметим 
также, что в итоге компьютеры 
догнали конкурентов, а со вре- 
менем и превзошли их. 

До конца 90-х в этой области 
не было значительных измене- 
ний, пока с ростом популярнос- 
ти З)-графики не возникла 
потребность в объемном звуке. 
На сей раз в борьбе за выбор 
игроков схлестнулись техноло- 
гии Aureal A3D и Creative 
ЕАХ, используемые соответс- 
твенно в продуктах Аигеа! 
Vortex и SoundBlaster Live! Под- 
робнее об этом мы рассказы- 
вали в статье «Объемный звук в 
играх» (Gameplay, № 3, 2005). 
Напомним лишь, что победите- 
лем в очередной раз вышла 
компания Creative. 


was '«Найкращий на сьогодн! 


симулятор підводних човнів»? 
Журнал "PC игры", №6/2005 
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Хидео Кодзима | 


Признанный гений 


Над северной частью Токио, славящейся дешевыми проститутками и 
многочисленными барами, где мелкие жулики обирают подвыпивших 
сарарименов, возвышается грандиозное здание из стекла и бетона. В 
этом мире нет места Солиду Снейку, мехам и славному мальчику, который 
борется с вампирами лучиком света. Зато здесь в одном из просторных 
кабинетов небоскреба сидит самый известный дизайнер Японии, 
сорокадвухлетний Хидео Кодзима. 


ЕГО БЕЗРАДОСТНОЕ ДЕТСТВО 
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цейского или частного детектива. 
Но больше всего на свете Хидео 
любил создавать что-то новое. 

«В детстве я собирался зараба- 
тывать на жизнь рисованием, но у 
меня перед глазами был пример 
знакомого художника, который 
испытывал финансовые трудно- 
сти. Тогда считали, что лишь окон- 
чив престижный университет, 
можно получить высокооплачива- 
емую должность. То была своеоб- 
разная японская мечта, вскоре 
превратившаяся в традицию. Мое 
желание стать кинорежиссером 
или писателем не соответствовало 
тому, чего ожидали от меня дру- 
гие. Это значительно осложнило 
мою жизнь и заставило почувство- 
вать себя изгоем». 

Но несмотря на давление окру- 
жающих, Хидео решил следовать 
своей мечте. В 12 лет он начал 
писать книги, собираясь к момен- 
ту поступления в университет 
стать известным писателем. Из 
месяца в месяц юный автор рас- 
сылал свои тексты в японские 
журналы, но получал неизменные 
отказы. «Мои романы, если мож- 
но так их назвать, были моим 
хобби, - вспоминает Кодзима- 
сан, - но их не хотели печатать. 
Редакторы требовали рассказы 
на 100 страниц максимум, мои 
же труды имели не меньше четы- 
рехсот». После очередной неудачи 
на литературном поприще Хидео 
решил попробовать себя в качест- 
ве режиссера. Вооружившись 
8-миллиметровой кинокамерой, 
они с другом начали снимать ко- 
роткометражные фильмы для де- 
тей. Но родные не разделяли его 
увлечений. 

«Я чувствовал себя все хуже, - 
рассказывает Кодзима. - Родите- 
ли никогда не понимали моих 
амбиций. Я знал это, так что не 
посвящал их в свои мечты. А дру- 
зья полностью погрузились в уче- 
бу. И хотя мы собрали небольшую 
поп-группу, это было просто увле- 


Хидео Кодзима 


чением, не больше. Ребята даже не 
думали о том, чтобы зарабатывать 
на жизнь производством фильмов 
или музыкой». 

Хидео, как и его друзья, окончил 
экономический колледх, но затем 
их пути разошлись. Товарищи полу- 
чили должности в крупных финансо- 
вых учреждениях, включая цент- 
ральный банк Японии, а будущий 
создатель Солида Снейка решил 
применить свои знания в другой 
сфере. Он устроился в Konami. Надо 
отметить, что в те времена работа в 
японской игровой индустрии была 
почти так же престижна, как подме- 
тание улиц, - занятие малоприбыль- 
ное и совершенно непопулярное. 

«Я помню, все говорили мне: "Не 
делай этого! Не смей!” А через не- 
которое время после того как я 
начал работу в Konami, меня при- 
гласили на свадьбу друга и попро- 
сили произнести речь. Тамада 
представил меня как Хидео Кодзи- 
му, человека, подарившего свой та- 
лант Konami. Затем я встретил при- 
ятеля из колледжа, который сокру- 
шенно качал головой и спрашивал: 
”Почему?” С тех пор люди измени- 
ли свое мнение. Они относятся ко 


Игры Хидео Кодзимых › 


Penguin Adventure 
Metal Gear 
Snatcher 


Metal Gear 2: Solid Snake 


Policenauts 


мне с должным уважением. Но я не 
думаю, что моя мама говорила 
кому-то, что я работаю в индустрии 
видеоигр». 


ЕГО СТРЕМИТЕЛЬНОЕ 
ВОСХОЖДЕНИЕ 

Первой игрой Хидео стала 
Penguin Adventure, продолжение 
Antarctic Adventure - популярного в 
то время сериала для компьютеров 
семейства М5Х. Этот проект буду- 
щий гуру вел как продюсер. «У меня 
была тысяча идей! - признается 
Кодзима-сан. - Мой стол был прос- 
то завален бумагами и набросками. 
Я постоянно находился в напряже- 
нии, так хотел показать, на что спо- 
собен, что даже не отлучался в туа- 
лет. Работал как одержимый с ран- 
него утра до поздней ночи. Коллеги 
беспокоились за меня, HO я не об- 
ращал на них внимания. По вече- 
рам чувствовал себя совершенно 
опустошенным, но во сне приходи- 
ли новые идеи, которые я фиксиро- 
вал на следующий же день. Однаж- 
ды один из боссов подошел ко 
мне и сказал: "Слушай, Код- 
зима, для тебя есть про- 
ект”. Это был Metal 


Tokimeki Memorial: Nijiiro no Seisyun 
Tokimeki Memorial: Ігодогі no Lovesong 


Metal Gear Solid 


Tokimeki Memorial: Tabidachi no Uta 


Zone of the Enders 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 


Anubis: Zone of the Enders 


Boktai, The Sun is in Your Hand 


Boktai 2, Solar Boy Django 


Metal Gear Solid: The Twin Snakes 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


Metal Gear Ac!d 


О сюжете MGS 3 

«Во время холодной войны 
США и СССР производили все 
больше и больше ядерного 
оружия. Две супердержавы 
играли мускулами, а остальные 
надеялись, что обойдется без 
кровопролития. Глупо, что судь- 
ба всей планеты в то время 
зависела от этих государств. В 
Metal Gear Solid 3 я хотел пока- 
зать это противостояние и рас- 
сказать о том отрезке истории, 
когда две страны чуть не унич- 
тожили мир». 


О журналистах 

«Японская пресса - фуфло. 
Местные журналисты не умеют 
писать и приходят брать интер- 
вью неподготовленными. 

Я считаю их пустоголовыми 
идиотами». 


06 экранизации MGS 

«Я не представляю себе, о чем 
может быть фильм по мотивам 
Metal Gear Solid. Об отважном 
бойце, куче врагов и гигант- 
ском роботе? Это совсем не то, 
что я хочу показать в своих 
играх». 


Gear». Несмотря Ha то что первые 
две игры серии были успешными, 
их тиражи не могли состязаться с 
многомиллионными Castlevania 
или Contra. Так что до 1998 г. Код- 
зиме приходилось быть на вторых 
ролях в не слишком популярных 
проектах. Появление Metal Gear 
Solid для платформы PlayStation 
оказалось звездным часом Хидео. 
Он больше не был гейм-дизайне- 
ром второго плана, он стал знаме- 
HUTbIM. 

«Мне помогли воспоминания 
родителей, - говорит Хидео. - 
Они появились на свет в 30-е годы 
и пережили весь ужас войны. 
Отец рассказывал о том, как во 
время бомбежек Токио он пытал- 
ся найти укрытие от взрывов и 
огня, который был повсюду, о том, 


как спасал маленьких детей. И это 


произвело на меня колоссальное 
впечатление. Сейчас мне кажется, 
что отец вдохновил меня больше, 
чем я себе это представлял, осо- 
бенно если учесть, что наши точки 
зрения никогда не совпадали. Он 
был слишком юн для армии, но 
очень хотел стать моряком и сра- 
жаться за свою страну. Отец носил 


военную форму, но в то же время 
был против войны. Потерял многих 
друзей, своими глазами видел 
разрушения и страдания, которые 
принесла война Японии. Это было 
как идти по проволоке над пропас- 
тью. Отец ненавидел американ- 
цев, но когда стал старше, то подру- 
жился со многими из них, а потом 
принял и полюбил американскую 
культуру. Мне кажется, в этом мы 
с ним похожи». 

По словам Кодзимы-сан, когда 
он занимается проектом, то участ- 
вует буквально во всем, начиная 
со скриптования роликов и закан- 
чивая режиссурой. А при написа- 
нии сценариев для серии MGS 
использует книги и газеты того 
периода. «Я читаю множество 
исторической и специальной лите- 
ратуры на работе и в свободное 
время, - признается Кодзима. - 
Потом мы вместе с Фукусимой-сан 
вносим изменения в сюжет. Я 
стараюсь понять, как жили шпионы 
того периода. Конечно, я не мог 
воссоздать все со стопроцентной 
точностью, но, как мне кажется, 
достиг максимального сходства с 
реальностью 60-х годов». 


ЕГО БЛЕСТЯЩЕЕ НАСТОЯЩЕЕ... 
Хидео Кодзима - перфекцио- 
нист. Наверное, именно поэтому 
он решил присоединиться к рабо- 
те над четвертым эпизодом Metal 
Gear Solid. «Я хотел заняться но- 
вым проектом, но понял, что без 
меня получится совсем иная иг- 
ра. Начал подправлять отдельные 
части, менять сценарий, ролики 
и в какой-то момент осознал, что 

опять занял привычное режис- 
серское кресло. И я доволен 
этим. PlayStation 3 - очень мощ- 
ная платформа, благодаря кото- 
рой я смогу создать интерактив- 
ный и живой мир. Конечно, в 
Metal Gear Solid 4 будет велико- 
лепная графика, но я уделяю 
максимальное внимание физике 
и искусственному интеллекту». 


„„И СВЕТЛОЕ БУДУЩЕЕ 

«Наверное, опять вернусь к 
Снейку, - смеется гений, - мне 
нравится добавлять что-то в ста- 
рые проекты, хотя я не отказыва- 
юсь от новых. Для этого и создал 
Kojima Productions». 


Tmoreric Alois ДИНА г муч, 
жеСТКИЙ М щинич НЫ А 
в ^УЧ. ШИХИТРАДИЙ ИНЕТА 


р = - iva} © 2005 SCi Games <. № ня і логотип Total Overdose є зареєстрованими торговими марками Ltd. Гру розроблено 
компанією Deadline Games A/S. Найменування і логотип Deadline Games є торговими марками компанії . - Games A/S. Найменування і 
Ye: логотип Eidos є торговими марками компанії Eidos Pic. 
A cidosp | © 2005 Nival Interactive. Усі права захищені. 
CEADLNE GAMES © 2005 ЗАО «1С». Усі права захищені. 


Рейтинг 


Тор5 _ 


Неразлучные парочки 


Вместе навеки 


Практически во всех играх главный герой один Kak 
никто не поможет, никто не подскажет... Но бывают и 


исключения: настоящая виртуальная дружба на грани фантастики. 


Мы отобрали пятерку самых интересных примеров. 


DEAD TO RIGHTS 
Aire: руководством 

Джека Слейта верный 
друг человека превратился 
в машину для убийства: 
один взмах руки хозяина — 
и Шэдоу, появившись 
из пустоты, загрызает 
очередного плохого парня. 
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JAK AND DAXTER: 
2 THE PRECURSOR 
LEGACY 
Данные герои представляют 
собой, по мнению многих 
игроков, осовремененный 
вариант пирата и попугая на 
его плече. С такой же, между 
прочим, любовью к золотым 
монетам. 


SAM & MAX 
5 Действительно старые 


и очень-очень добрые 
друзья, но в отличие от 
Шэдоу Сэм не проявляет 
никакой агрессии. Вообще. 
А вот его напарник Макс... 


DEFIANCE 
Два вечных 
противника и вместе с 


1 LEGACY OF КАМ: 


тем невольных союзника, 


разделенные временем. 
Сами того не подозревая, 
Каин и Разиэль идут к 

одной и той же цели, но 
различными путями и по 
разные стороны реальности. 


MARIO PARTY 
3 На протяжении многих 

лет братья Марио оста- 
ются неразлучными: если сам 
Марио - воплощенная лов- 
кость, то его брат Луиджи - 
скорость, а злобный антаго- 
нист Варио - сила. Все в тра- 
дициях итальянских 
народных сказок о водопро- 
водчиках. 


Компания Square Enix не перестает удивлять своих пок- 
лонников. Сначала фильм Final Fantasy МІЇ: Advent 
Children, затем лучшая jRPG 2005 г. Dragon Quest VIII 


Sr 


Путешествия в будущее и материализация духов 


(см. рецензию в этом номере), а теперь — новая 
Final Fantasy ХИ с совершенно иной игровой механикой. 


Слово редактора 


Конец 2005 г. ознаменовался не 
только началом нового Большого Проти- 
востояния Консолей. Хотя анонсов сей- 
час немного - пресс-службы издателей 
заняты продвижением уже вышедших 
игр, кое-какие выводы сделать можно. 

Во-первых, никто не собирается за- 
бывать старые платформы: игры для 
Xbox и PS2 продолжат выходить и после 
того, как появятся Xbox 360 и PS3. 
Причем, судя по всему, версии будут 
отличаться исключительно графикой, 
как это случилось в NFS: MW. 


Во-вторых, разработчики проектов 
для next-gen не спешат показывать 
свои продукты: уж слишком высоки 


ставки в этой игре. А какие-либо прото- 


типы для полумифической консоли 
Nintendo Revolution мы вряд ли уви- 
дим до мая 2006 г. 

И в-третьих, студии, живущие в отно- 
сительно небольшой РС-резервации, не 
стесняются хвастаться своими играми. 
Отсюда такой весьма заметный пере- 
кос номера в сторону проектов для на- 
ших с вами компьютеров. 


Массу полезной 
информации вы 
обнаружите на нашем 
DVD-aucke (конечно, 
если приобрели его в 
комплекте с Gameplay). 
Видеоролики из 
рассмотренных в 
журнале игр и тех, что в 
этот номер не попали, а 
также демо- и trial- 
версии интереснейших 
проектов, которые 
выйдут в самом 
ближайшем времени. 
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Final Fantasy ХИ 
Commandos: 

Strike Force 

World of WarCraft: 
The Burning Crusade 
WOFOR: 

War on Terror 
Warhammer: 

Mark of Chaos 
Imperivm: Great 
Battles of Rome 
Remnants of the Stars 
Diabolique: 

License to Sin 
Witches 

Gundam: True 
Odyssey 

El Matador 


World of 
WarCraft: 


The Burning 


Crusade 


WOFOR: 


Final Fantasy XII 


Final Fantasy ХІЇ 


Для тех, кто верит в чудеса 


Это повесть о временах, когда магия была в порядке вещей и 
быстроходные корабли бороздили бескрайние просторы небес... История 
о юноше, мечтающем стать воздушным пиратом, и принцессе, потерявшей 
все. О девушке, желающей жить в мире и спокойствии, и доблестном 
рыцаре, обвиненном в предательстве. О бравом воздушном пирате и его 
напарнице. Ивалис - мир, где пересекутся судьбы, столкнутся чувства, 
переживания и трагедии, где действия героев определяют будущее. 


ля одних игры Ета! 
Fantasy - просто краси- 
вая сказка, для других - 
мыльная опера, а для 
третьих - бесконечные миры 
странствий и приключений, яркие 
эмоции и искренние пережива- 
ния. Нас ждет еще одна Послед- 
няя Фантазия. Последняя на 
PlayStation 2. Стоит сразу отме- 
тить, что она не имеет практичес- 
ки никакого отношения к Ета! 
Fantasy Tactics Advance для 
GameBoy Advance. И хотя дейс- 
твие происходит в том же мире 
(Ivalice), нам расскажут о событи- 
ях совершенно другой эпохи и 
познакомят с новыми героями. 
Война между двумя великими 
империями, Аркадией и Розалией, 
не прекращается уже долгие годы. 
Аркадия - могущественная мили- 
таристическая держава во главе с 
Судьями (теми самыми, из Tactics 
Advance) - захватывает близлежа- 
щие земли королевство за коро- 
левством, не оставляя менее круп- 
ным соседям никаких шансов. 
Небольшое и пока еще независи- 
мое государство Далмаска распо- 
ложено практически на границе 
двух империй, что несомненно 


Ivalice и его обитатели >> 


делает его стратегически важным. 
Под гнетом Империи правитель 
Далмаски, будучи уверенным, что 
завоевание - лишь вопрос време- 
ни, принимает решение уступить 
могущественному соседу. Однако 
принцесса Аше (Ashe) остается 
верна своей родине и, не желая 
подчиняться враждебной Импе- 
рии, присоединяется к освободи- 
тельному движению. Этим она 
обрекает себя на преследования, 
но сдаваться не собирается. 

Через два года Ваан - юноша, 
потерявший по вине Империи 
последнего родного человека, 
столкнется с воздушными пирата- 
ми, сражающимися против Арка- 
дии, и окажется втянутым в осво- 
бодительную войну. Среди бойцов 
сопротивления он встретит Аше - 
законную наследницу трона Дал- 
маски, которую уже два года счи- 
тают пропавшей без вести. 

Final Fantasy ХИ, анонсирован- 
ная еще на E3 2004, долго не да- 
вала о себе знать. Авторы дразни- 
ли фанов дивной красоты ролика- 
мии редкими скриншотами, и 
только в конце июля Ha Square 
Enix Party 2005 разработчики по- 
казали играбельную демо-версию 


Варвара Марченко 


двенадцатой «Фантазии». Радует и 
удивляет то, что в последней игре 
бренда, выходящей Ha PlayStation 2, 
нам обещают немало изменений 
и инноваций, по меркам сериала 
близких к революционным. 


БОЕВАЯ СИСТЕМА 

По сравнению с предыдущими 
частями нам предоставят ббль- 
шую свободу в исследовании ок- 
ружающего мира. Если раньше 
мы видели все локации только с 
определенного четко фиксирован- 
ного ракурса, то сейчас они пол- 
ностью трехмерны, и мы сможем 
свободно осматриваться и загля- 
дывать за каждый камушек. Одно- 
временно в команде путешеству- 
ет до трех персонажей - одним 
мы управляем, остальные же бе- 
гают за ним гуськом. Можете за- 
быть о переходе в боевой режим 
с неизменно раздражающим зву- 
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>> Ivalice и его обитатели >> 


Виера (Мега) - величественный лесной народ, 
очень напоминающий людей. Отличают представителей 
этой высшей расы высокий рост и длинные, похожие на 


заячьи уши. Живут виера в три раза дольше людей и 
имеют невероятно острые слух и зрение. За 450 лет до 
описываемых в игре событий их родина была уничтоже- 


на, и теперь многие виера поселились рядом с 
людьми. Но есть и приверженцы древних традиций, 
которые не покидают леса Ивалиса. 

Бангаа (Bangaa) - ящероподобная раса. Их 
тело покрыто прочной чешуей. Известны как заме- 
чательные воины, владеют особым видом магии. 


Сик (seeq) - существа, не отличающиеся высо- 
ким интеллектом. Из-за своей громоздкости и боль- 
ших размеров могут показаться неповоротливыми и 
медлительными. Однако они сильные и ловкие, что 
делает их отличными бойцами. Многие представите- 
ли этого варварского народа питают нездоровую 


страсть к драгоценностям, что приводит их на путь 
воровства. 

Муглы (moogles) - милейшие создания, неотьемле- 
мый элемент игр серии. В каждой части разработчики 
немного изменяют их внешность и назначают новую 
роль. В Final Fantasy ХИ муглы напоминают кроликов 


Наши будущие друзья 


Baan (Vaan), 17 лет 

Во время нападения Империи Ваан 
потерял родителей. Мечтая о свобод- 
ном будущем для себя и всего народа 
Далмаски, он присоединяется к дви- 
жению сопротивления. Его мечта - 
стать воздушным пиратом и лететь, 
куда только пожелаешь. 


Аше (Ashe), 19 лет 

Единственная наследница трона 
Далмаски. После завоевания родно- 
го королевства Империей возглавля- 
ет силы сопротивления. Отважная и 
смелая, она просто не имеет права 
терять надежду. А еще у нее самый 
очаровательный костюмчик в игре. 


Пенело (Penelo), 16 лет 

Лучшая подруга Ваана, тоже сирота. 
Пенело замечательно танцует и поет, 
а боевым искусствам она научилась 
у братьев, когда-то служивших в ко- 
ролевских войсках. Эта на первый 
взгляд хрупкая девушка обладает 
сильным характером и никогда не 
сдается. 


Балфир (Balflear/Balthier), 

22 года 

Воздушный пират, командующий 
собственным кораблем. Руководству- 
ясь кодексом Робина Гуда, грабит 
ТОЛЬКО «ПЛОХИХ». Кроме того, Бал- 
фир - отличный механик, авантю- 
рист и сердцеед. 


Фран (Fran), возраст неизвестен 
Воительница из расы виера, напар- 
ница и друг Балфира. Она превосход- 
но владеет любым видом оружия и 
невероятно вынослива. А еще Фран 
красива, загадочна и мудра. 


Баш (Basch), 36 лет 

Бьвший генерал войск Далмаски, 
одержавший множество побед. Од- 
нако король, которому он служил 
верой и правдой, предаєт свой на- 
род. Узнав об этом, Баш убивает 
правителя Далмаски, обрекая себя 
на изгнание. 


>> Ivalice и его обитатели 


ростом метр с кепкой, с крылышками и обязательной 
антенкой-помпоном. Представители этой расы - пре- 
восходные инженеры. Говорят, что именно они со- 


здали первый воздушный корабль. Высокими техно- 
логиями, которыми обладает мир, люди и другие на- 
роды обязаны маленьким изобретательным муглам. 


Это «ж-ж-ж» неспроста! 


Всеми изменениями Ета! 
Fantasy ХИ обязана режиссеру 
Ясуми Мацуно (Yasumi 
Matsuno). Он хорошо известен 
благодаря своим играм Ogre 
Battle, Final Fantasy Tactics и 
Final Fantasy Tactics Advance. A 
B Vagrant Story MauyHo-caH 
полностью воплотил свою лю- 
бовь к деталям, невероятно 
усложнив игровой процесс и 
боевую систему. 


Еще один вездесущий персонаж - это, конечно 
же, всеми любимый чокобо (chokobo). Данное 
существо представляет собой своеобразную по- 
месь цыпленка со страусом. Судя по роликам, чоко- 
бо вновь будут использоваться в качестве транс- 
портных средств или боевых коней. 


Найліцензійніший постачальник програмного забезпечення для домашніх комп'ютерів 


С\МУЛЬТИМЕЛИ 


З питань партнерства звертатися: "1С Мультимедіа Україна" (044) 244-7870, info@games.ic.ua, http:// дате5.1с.ца 


«Магія Крові» - абсолютно Дивов || пізація магічних поєдинків виглядає 
так, що хоч у рамочку та на тематичну виставку "о МИР | імені Пушкіна» - 
XSMagazine, 09/2 


«Головне вражен | г 3 від е 
втіленням. У ньому вібрані краш кості ГОР ор, Е ре 2 с ких вказано привабливе 
словосполучення й "1/2005. 


«Розповідати про графіку «Магія крові» можна дм із захопленням. Краса така, що 
дух перехоплює». - «Страна игра 11/2004 _ 


© 2005 SkyFallen Entertainment. Усі права захищені. 
© 2005 ЗАТ «1С». Усі права захищені. 


Превью 


Каждое утро Джим 
делает зарядку! 


Враг не пройдет: 
мы стянули двери 


Бойцы невидимого фронта 


Славный сериал Commandos знают все. Но могли кто-нибудь представить, 
что милый сердцу тактиков бренд переметнется в чуждый стан шутеров от 
первого лица. Да-да, вы не ослышались. Пришло время перемен. 


Жанр first person shooter 
Разработчик Pyro Studios 
Издатель Eidos Interactive 
Дата выхода | квартал 2006 
М/еб-сайт csf.pyrostudios.com 


О разработчике 


Pyro Studios 

Игры Praetorians, Imperial Glory, 
серия Commandos 

М/еб-сайт www.pyrostudios.com 
Студия была основана в 1996 г. в 
Мадриде с целью создания 
проектов для РС и консолей. Среди 
выпущенных продуктов стоит 
отметить очень известную и 
любимую игроками серию 
Commandos 
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связи с передислокаци- 
ей и без того немного- 
численный состав персо- 
нажей был сокращен до 


трех. В строю остались зеленый 
берет, снайпер и шпион. И хотя 
большинство миссий нужно будет 
выполнять в гордом одиночестве, 
разработчики все же обещают по- 
сильную помощь в лице напарни- 
ков, но лишь в нескольких оборо- 
нительных заданиях. Так что о 
серьезной тактике мечтать не 
приходится. Разумеется, каждый 
из борцов с фашизмом обладает 
уникальными умениями, что 
должно соответствующим обра- 
зом отразиться на прохождении 
игры. Зеленый берет специализи- 
руется на тяжелом вооружении, 
шпион - мастер перевоплощений 
и отлично говорит по-немецки, а 
снайпер предпочитает видеть 
противников на расстоянии, при- 
чем желательно мертвыми. 
Утихомиривать захватнические 
инстинкты проклятых фрицев нам 


предстоит в трех кампаниях: на 
территории России, Норвегии и 
Франции (угадайте, побывает ли 
наш боец на одном очень извест- 
ном пляже). Большинство зада- 
ний довольно стандартны: про- 
браться в тыл противника, спасти 
пленных, найти нужные докумен- 
ты и, если захочется, захватить 
стратегически важные точки. 
Учитывая особенности сеттинга, 
ожидать увлекательный сюжет 
как минимум глупо, тем более 
что сильными сторонами подоб- 
ных игр всегда были геймплей и 
атмосфера. 

Для борьбы с нацистской чу- 
мой нам предоставят как клас- 
сический арсенал, так и уйму 
прочих полезных вещей: отмыч- 
ки, бинокль ит. д. Не обойдется 
и без традиционной возможнос- 
ти покататься на аутентичных 
транспортных средствах и пост- 
релять из стационарных пулеме- 
тов. Иногда на экране будут по- 
являться специальные окошки 


(picture-in-picture), в которых 
нам любезно сообщат о движе- 
нии вражеских патрулей или 
прибытии подкреплений. Еще 
больше облегчит нелегкие фрон- 
товые будни радар, демонстри- 
рующий местонахождение су- 
постатов. Кроме того, на карте 
будет отображаться радиус обзо- 
ра врага - нечто подобное мы 
могли видеть в серии Metal Gear 
Solid. Компенсировать предо- 
ставляемые игроку преимущест- 
ва авторы собираются отмен- 
ным искусственным интеллек- 
том (но кто же сейчас этого не 
обещает?). 

По их заявлениям, виртуальные 
фашисты будут прятаться, стре- 
лять из укрытия, обходить с 
тыла, вести прицельный огонь, 
т. е. действовать согласно 
ситуации. 

За графику отвечает ветеран 
индустрии Вепаегмаге. Разработ- 
чики собираются подтвердить по- 
говорку о седине в бороду и кля- 


Commandos: Strike Force 


нутся, что заслуженный 
middleware будет отшлифован до 
зеркального блеска и по качест- 
ву картинки Commandos: Strike 
Рогсе составит конкуренцию сов- 
ременным шутерам. Разумеется, 
ожидается соответствующий сет- 
тингу звук и три многопользова- 
тельских режима. 

Истории известны примеры 
успешного сосуществования про- 
дуктов разных жанров, выпускае- 
мых под одним известным брен- 
дом, а учитывая то, что Руго уме- 
ют делать хорошие игры, будем 
надеяться на лучшее. Надежда, 
как говорится... 


Какой же шутер без 
стационарных пулеметов? 


Annoy Vint я 
Thing» 


ПЕНО в окр 


entertainment 


Кровавые эльфы в одежде предпо- 
читают красный цвет 


World of WarCraft: 


The Burning Crusade 


Алина Жигунова 


И эльфики кровавые в глазах 
Статистика гласит: половина всех SEU BEE у достигли 60-го уровня и 


долгими зимними вечерами веселой гурь 


ой ходят колядовать к Ониксии. 


Не за модными эпическими шмотками, а просто по привычке. 


Жанр ММОВРС 

Разработчик Blizzard 

Издатель VU Games 

Дата выхода 2006 

М/еб-сайт www.wow-europe.com 


О разработчике 


Blizzard 

Игры StarCraft, серии Diablo, 
WarCraft 

М/еб-сайт www.blizzard.com 
Компания-легенда. Пожалуй, 
единственная студия, которая 
может себе позволить делать игры 
по нескольку лет, представлять 
бета-версии на всеобщее 
обозрение, отменять почти 
готовые проекты, потому что они, 
как выразился однажды Билл 
Ропер, «не идеальны». И при всем 
этом Blizzard выпускает самые 
лучшие в мире игры для РС. 
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ричем, что обиднее все- 
го, эльфийских воров 
среди них куда больше, 
чем представителей ос- 


тальных классов и национальнос- 
тей вместе взятых. 

Наверное, самые наблюдатель- 
ные из разработчиков Blizzard на- 
конец заметили, что за Орду играет 
гораздо меньше людей, чем за 
Альянс. Это естественно - ведь 
вряд ли кто-то из нас настолько уж 
закомплексован, чтобы в мечтах 
представлять себя нежитью со сви- 
сающими кусками подгнившей 
плоти. Не-е-ет, мы все поголовно 
ночные эльфы, а некоторые про- 
грессивные личности - временами 
еще и гномы. Поэтому для привле- 
чения легко поддающихся соблаз- 
нам игроков на сторону Орды 
Blizzard придумала коварный план: 
создать новую расу - милую, краси- 
вую, живущую в прогрессивно 
задизайненном солнечном 
Квел'Таласе (Quel’Thalas), но... ор- 
довскую! Название «кровавые зль- 


фь» (Blood Elves) само по себе го- 
ворит о многом, не так ли? Конеч- 
но, представители данного 
нацменьшинства оправдываются 
как могут - мол, это не потому, что у 
них принято каждое утро умываться 
кровью невинных жертв, а в память 
о погибших собратьях, но мы-то 
знаем, в чем дело! Не зря же кро- 
вавые эльфы так неправдоподобно 
хороши. По меткому выражению 
одного из западных журналистов, 
они похожи на Леголаса, которому 
пришлось испытать невыносимые 
страдания. Исстрадались бедняжки 
до такой степени, что выучили «за- 
щитную» магию: заклинание Мапа 
Тар лишает жертвы определенного 
количества маны и накапливает ее 
в теле эльфика, а следующее - 
Arcane Torrent - позволяет в нуж- 
ный момент высвободить эту энер- 
гию и применить в собственных 
корыстных целях. Получается эда- 
кий мана-энерджайзер с длинными 
эльфийскими ушками и трагичес- 
ким прошлым. Пожалуй, каждый 


захочет завести себе такого - типа 
получить Орландо Блума в личное 
пользование. 

Появится и еще одна новая раса 
для сторонников Альянса, но все 
сведения о ней держатся в секрете, 
так что нам остается только гадать - 
суровые викинги или пандарены, 
отважные потомки панд? Мы голо- 
суем за пушистых пандаренов, 
слышишь, Blizzard? А вот классов, к 
сожалению, не прибавится - слиш- 
ком уж тяжело заново пересматри- 
вать расстановку сил и корректиро- 
вать баланс. 

Зато нас порадуют абсолютно 
новым миром! Земля орков, Пус- 
тошь (Outland) - зона для игроков с 
уровнем выше 54-го, куда можно 
попасть только через Темный Пор- 
тал (Dark Portal) в Выжженных Зем- 
лях (Blasted Lands). Ничего не напо- 
минает? Правильно, это тот самый 
портал, открытый Медивом 
(Medivh), через который в Азерот 
пришли орки и демоны... В общем, 
ознакомьтесь с историей вселен- 


World of WarCraft: The Burning Crusade 


Архитектура поражает изысканностью 


ной WarCraft на официальном сайте 
Blizzard. Конечно, в новом мире 
живут абсолютно новые мобы, вся- 
кие здоровенные светящиеся чер- 
ви и прочая прелесть. Особенно 
любопытно будет посмотреть на 
привидение-элементаль - не могу 
себе даже представить, как это 
должно выглядеть. Хорошо хоть, что 
нас не встретит у ворот призрак 
механической курочки. 

После выхода The Burning Crusade 
на карте Азерота станет меньше 
белых пятен: кроме уже упомянутой 
страны кровавых эльфов, будут до- 
ступны новые подземелья. Между 
прочим, давно пора - нам очень 
хочется разнообразить ежевечерний 
моцион по Шоломансу и Стратхолму 
чем-нибудь, кроме Молтен Кора. 

Специально для фанатов «Дня 
сурка» откроют наконец-то Пещеры 
Времени (Caverns of Time) в Тана- 
рисе. Заблудившиеся в них путни- 
ки (ага, абсолютно случайно зашли 
на огонек элитного дракона) пере- 
несутся в прошлое, в то время, 


когда Tarren Mill еще был оккупи- 
рован людьми и те вовсю угнетали 
безответных тауренов. В конце 
концов нас даже заставят спасать 
Трала (Thrall), лидера орков из 
третьей части WarCraft, от банди- 
тов ит. A. ит. п. Короче, все сме- 
шалось в доме Облонских. 
Однажды в нашей гильдии всерь- 
ез обсуждали вопрос: символизиру- 
ет ли уровень персонажа количест- 
во прожитых им лет. Если так, то 
60 - очень уж пессимистичная 
верхняя граница, правда? В аддоне 
нам поднимут максимальную про- 
должительность жизни до 70, и это 
хорошо, потому что в 60 все только 
начинается! Ну почти все, некото- 
рые вещи доступны лишь отпразд- 
новавшим семидесятилетний юби- 
лей - например самое лучшее в 
мире Большое и Крылатое Ездовое 
Животное (mount), Которое Умеет 
Летать! Ходят слухи, что это будет 
обыкновенный дракон подвида 
Nether Dragon, выдаваемый разме- 
нявшим восьмой десяток в награду 


Все в редакции Ф 
Gameplay уже заве- 
ли себе ордовских 
персонажей, что- 
бы потом побыс- 
трее развить пер- 
сональных крова- 
вых эльфов 


за выполнение квеста. Всем хороша 
зверюга, но парить она способна 
только над Пустошью (наверное, там 
гравитация меньше). 

Пенсионерам, которых не пре- 
льщает воздухоплавание, тоже будет 
чем себя занять: в WarCraft появит- 
ся новая профессия - ювелирное 
дело (Jewel Crafting). Специалисты в 
этой области смогут творить кольца и 
ожерелья из драгоценных металлов 
с драгоценными же камнями, а 
кроме того, с пользой для дела 
вставлять разные бриллианты-изум- 
руды в специальные готовые пред- 
меты (Socketed Items), в том числе 
броню и оружие. Ах, как хочется 
изукрасить кирасу отважной боевой 
гномихи десятком-другим больших 
черных алмазов, выгодно оттеняю- 
щих розовый цвет ее волос! 

А пока представители Blizzard в луч- 
ших традициях белорусских партизан 
молчат о дате выхода аддона, нам 
остается лишь ждать патч 1.9.0, кото- 
рый появится аккурат вместе с пос- 
туплением этого журнала в продажу. 
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Практически парад 


Дорогие гости 
прибыли 


ко Дню Победы 


Аздесь мы построим офисный центр! 


WOFOR: War on Terror 


Михаил Зинченко 


Молот террора 


Год за годом человечество убеждается, что умело скоординированные 
действия группы бойцов могут привести к большим разрушениям, нежели 
вторжение целой регулярной армии. Бич ХХ! века, мировой терроризм, 
вновь угрожает нам. На этот раз, к счастью, в виртуальности. 


Жанр стратегия реального 
времени 


Разработчик Digital Reality 


Издатель Deep Silver 


Дата выхода | квартал 2006 


У/еб-сайт 
www.waronterror-game.com 


О разработчике 


Digital Reality 


Игры Imperium Galactica, 
Imperium Galactica II: Alliances, 
Hegemonia: Legions of гоп, Desers 
Rats vs. Afrika Korps, D-Day 


Меб-сайт 
www.digitalreality.hu 


Основатели этой старейшей 
венгерской компании начали 
работать над игрой Reunion для 
Amiga 512 иРС в далеком 1994 r., 
еще в составе Amnesty Design. 
Сейчас в штате Digital Reality более 
ста человек, одновременно 
занятых в четырех игровых 
проектах. Похвальный прогресс. 
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азработчики просто не 
могли не затронуть столь 
актуальную ныне тему, и 


некоторые из таких про- 
ектов кажутся нам достойными 
внимания игроков. Что до 
WOFOR: War on Terror, то масте- 
ра клавиатуры и светового пера 
из Digital Reality уже не первый 
год создают весьма и весьма 
занимательные стратегии. 
Действие игры разворачивает- 
ся в 2006 г. Мировые террорис- 
тические группировки под давле- 
нием общественности и тяжелой 
артиллерии сложили оружие и 
занялись коллективным выращи- 
ванием ромашек для нужд фар- 
мацевтической промышленности. 
На горизонте замаячил призрак 
Большого Белого Голубя. В довер- 
шение идиллии недавно сформи- 
рованная организация по защите 
мировой демократии и правопо- 
рядка WOFOR (она же World 
Forces) заключила соглашение с 
нейтральной Китайской Народной 


Республикой. Однако вероломная 
третья сторона - новоявленная 
террористическая группировка 
Order - неожиданно для всех сби- 
вает китайский гражданский са- 
молет над территорией комму- 
нистической Северной Кореи. 
Разумеется, подобная провока- 
ция сразу же становится пово- 
дом для КНР атаковать северо- 
корейскую военную базу. 

И здесь свой вклад в происходя- 
щее вносит группа Огаег. Ее цель 
на первый взгляд весьма неза- 
мысловата- воплотить в жизнь 
если не заветы Ильича, то хотя 
бы мистический план Р.О.Р. 
(программа по уменьшению 
популяции homo sapiens). 

Это эпическое полотно маслом 
по жести нам обещают нарисо- 
вать постепенно, на протяжении 
26 миссий (по 8 за каждую из 
трех сторон конфликта, а также 
парочка общих). Боевые дейс- 
твия будут вестись в весьма узна- 
ваемых местах, включая такие 


большие города, как Будапешт, 
Сан-Франциско и Парих, забот- 
ливо склеенные венгерскими 
разработчиками «по мотивам» 
оригиналов. В распоряжении 
игрока окажутся свыше 60 видов 
военной техники, пехота, авиа- 
ция и войска специального на- 
значения. Разумеется, дело не 
обойдется без модных в послед- 
нее время героев. Их в количест- 
ве шести штук также передадут 
под наше высочайшее командо- 
вание. Для расширения тактичес- 
ких возможностей нам позволят, 
в лучших традициях жанра, пере- 
носить технику из миссии в мис- 
сию, а также захватывать бое- 
вые машины неприятеля. 

Игровой движок является до- 
работанной версией пламенного 
мотора D-Day и Desers Rats vs. 
Afrika Korps и демонстрирует 
весьма достойную картинку, AAA 
достижения отменного результа- 
та не жалея ни полигонов, ни 
спецэффектов. 


WOFOR: War on Terror 


Несколько скомканно пока 
выглядят уличные бои, эта про- 
блема в RTS до сих пор остается 
актуальной. Кроме того, нам 
показалось странным решение 
вводить в игровой процесс не 
только существующее вооруже- 
ние, но и то, которое, по словам 
разработчиков, «появится в са- 
мое ближайшее время», напри- 
мер микроволновые танки. 

Приготовят для нас и много- 
пользовательские баталии, где 
до восьми стратегов сразу смо- 
гут скрестить саперные лопатки 
в смертельном поединке. Пять 
сетевых режимов также обеща- 
ют сюрпризы - чего стоит воз- 
можность «перерезать коммуни- 
кации» двум живым оппонентам, 
исключая обмен текстовыми 
сообщениями между ними в 
игре, а соответственно, и коор- 
динирование их действий во 
время боя. 

В конце концов, при всей люб- 
ви кТ-34 и «тиграм» тематика 
Второй мировой уже успела на- 
бить оскомину. Если что и смуща- 
ет нас в WOFOR, так это возмож- 
ность игры за террористов - ре- 
дакция не уверена в том, что 
WOFOR одинаково благосклонно 
воспримут везде. Да и заявлен- 
ные сроки завершения работ над 
проектом, по-видимому, не окон- 
чательны. В остальном все обе- 
щания выглядят на редкость за- 
манчиво, осталось лишь дождать- 
ся их воплощения. 
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Врага нужно знать 
влицо. Даже в такое 


Вылазки лучше 


делать ночью 


Warhammer: 


Mark of Chaos 


Хозяин, дров нарубить He надо? 


Андрей Грабельников 


Каемся, мы неравнодушны к вселенной Warhammer, вот уже которое 
десятилетие пестуемой Games Workshop. Когда дело касается игр «по 
мотивам», мы теряем выдержку и не беремся судить беспристрастно. 


Жанр стратегия реального 
времени 


Разработчик Black Hole Games 


Издатель Namco 


Дата выхода осень 2006 


М/еб-сайт нет данных 


О разработчике 


Black Hole Games 


Игры Armies of Exigo 


М/еб-сайт 
www.blackholegames.com 


Перспективная венгерская 
команда, отметившаяся почти год 
назад стратегией реального 
времени Armies of Exigo - 
приятной в визуальном плане, HO 
несколько несбалансированной 
игрой. 
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ы превозносим до 
небес Dawn of War u 
последними словами 
ругаем Fire Warrior. 

Это давняя страсть, зародившаяся 

еще во времена Shadow of the 

Horned Rat. 

Если Warhammer 40 000 есть 
гротеск, чудовищная неоготика, 
бронированные скафандры с че- 
репами везде, вибромечи и орки 
в космосе, то просто Warhammer - 
это мрачнейшее средневековье, 
инквизиция, маги, рогатые кры- 
сы-мутанты и, конечно же, симпа- 
тичнейшие орки. Вселенная ни- 
когда не пыталась понравиться 
всем или заслужить выгодный 
возрастной рейтинг, что подкупа- 
ет. Если вы когда-нибудь видели 
профессиональный арт к «Молоту 
войны», то знаете: в отличие от 
заставок к третьему WarCraft ero 
ни в коем случае нельзя показы- 
вать детям. Warhammer остается 
собой - брутальный и донельзя 
колоритный! 


Однако пролетело почти семь 
лет с тех пор, как настольная все- 
ленная, еще без внушительного 
числительного в названии, пыта- 
лась материализоваться на любой 
из игровых платформ. Что удиви- 
тельно, замечательную (не побо- 
юсь сказать уникальную!) такти- 
ческую RTS Dark Omen многие 
ветераны компьютерных утех и по 
сей день вспоминают добрым сло- 
вом. Былую славу к осени 2006 г. 
намерился возродить альянс 
Namco и Black Hole Games, присо- 
вокупив к пресс-релизу пачку сног- 
сшибательных скриншотов. 

Mark of Chaos останется верна 
традициям - это будет стратегия 
реального времени с элементами 
ВРС, институтом героев, обилием 
тактики (формации, мораль и пр.), 
а также полным отсутствием эконо- 
мической примеси в боях. Некое 
подобие микроменеджмента поя- 
вится в глобальном режиме. Здесь 
жадному до войн стратегу придется 
уделять внимание развитию собс- 


твенной столицы, возводить здания 
и укрепления, ползать по ветвям 
технологического древа и планиро- 
вать передвижение войск, не 
спуская глаз с пограничных тер- 
риторий, - игра и не подумает 
сбавлять темп при переходе из 
одного режима в другой. Кстати, 
узрев на вражеской территории 
фортификационные сооружения, 
приготовьтесь к настоящей оса- 
де. В ваших руках окажется ши- 
рокий арсенал соответствующих 
игрушек: от примитивных лестниц 
до требушетов. 

Грозящий перерасти из погра- 
ничной потасовки в эпическое 
побоище вселенского масштаба, 
конфликт разгорается поначалу 
между Империей и поклоняющи- 
мися языческим богам хаоса вар- 
варами. Последние, несмотря на 
сокрушительное поражение в не- 
давней войне, продолжают досаж- 
дать имперским пограничникам. 

В полном соответствии с канонами 
сета язычники необыкновенно 


Warhammer: Mark of Chaos 


мощны, используют тяжелую бро- 
ню и охотно прибегают к услугам 
нечистой силы. Кроме того, дикари 
быстрее остальных прогрессируют, 
набирая опыт. Ветеран этой расы 
уверенно выходит, покусывая щит, 
против толпы противников. Варва- 
ры не ведают страха и, видимо, 
поэтому лишены индикаторов бое- 
вого духа над головами. 

Люди по традиции ничем осо- 
бым не выделяются, небезоснова- 
тельно уповая на помошь небес 
(купите инквизитора) и не чураясь 
магических трюков. Империя опе- 
режает остальные расы в плане во- 
енных технологий. Среди ноу-хау - 


пороховые ружья, мортиры, адс- 
кие паровые машины и прочий 
стим-панк. 

Кроме того, нас осчастливят сво- 
им присутствием эльфы и скейве- 
ны. Первые - специалисты в об- 
ласти магии и признанные масте- 
ра дистанционного боя (см. М/СЗ). 
А вот вторые кажутся нам куда 
более интересными - это прямохо- 
дящие крысы, заигрывающие с 
законами генетики. Поэтому на 
голове у некоторых грызунов кра- 
суются раскидистые рога, а войско 
в целом напоминает ожившие 
отходы биологического экспери- 
мента. В бою скейвены полагают- 


Пасторальная картинка. Обратите внима- 


ние на висельника в правом верхнем углу 


ся на численное превосходство и 
отравленные клинки, однако в 
экстремальных ситуациях предпо- 
читают ретироваться, поджав длин- 
ный хвост. 

А орки? Эти милые создания, к 
нашему большому сожалению, 
участвуют в конфликте не как са- 
мостоятельная сторона, а на пра- 
вах дополнительной расы, наряду с 
гномами, вампирами и гоблинами, 
готовыми продаться в хорошие 
руки за хорошие деньги. Зато авто- 
ры обещают мощный редактор и 
возможность раскрашивать персо- 
нажей на свой вкус. Как в пра- 
вильной настольной игре. 
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Imperivm: 


Ha 3amemky: 


захватить Рим 


Great Battles of Rome 


Михаил Половко 


Неравнодушные к стратегическим играм разработчики 
из Haemimont обещают порадовать нас новенькой RTS уже в самом 


ближайшем будущем. 


Жанр RTS/RPG 


Разработчик Haemimont Games 


Издатель FX Interactive 


Дата выхода 2006 


Web-caiit www.haemimontgames. 
com/imperivmgbr 


О разработчике 


Haemimont Games 


Игры Tzar, Celtic Kings, The Punic 
Wars, Rising Kingdoms 


У/еб-сайт 
www.haemimontgames.com 


Haemimont Games была основана 
в 1998 г. как подразделение 
Haemimont-Smartcom AD. За семь 
лет своего существования 
компания выпустила уже четыре 
стратегических проекта и 
останавливаться на достигнутом 
не собирается. 
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гра Imperivm: Great 

Battles of Rome является 
логическим продолжени- 
ем двух своих предшест- 


венниц - Celtic Kings: Rage of War 
и Celtic Kings: The Punic Wars. 
Haemimont решила не ограничи- 
ваться созданием очередного ад- 
дона и придумала новое название. 
Не совсем честное, кстати, ведь в 
игре восемь действующих сторон, 
и Римская империя будет всего 
ЛИШЬ ОДНОЙ ИЗ НИХ. 

Среди претендентов на господс- 
тво в регионе значатся как извест- 
ные любому школьнику германцы, 
египтяне и карфагеняне, так и ме- 
нее популярные иберийцы, бритты 
и галлы. А сам Рим появится в двух 
версиях — имперской и республи- 
канской. 

Каждая сторона будет иметь 
свои уникальные особенности. Так, 
союзниками галлов станут загадоч- 
ные друиды, использующие бое- 
вые заклинания. Карфагеняне не 
слишком отважны, зато их военная 


мощь впечатляет. Иберийцы широ- 
ко применяют тактику партизанс- 
кой войны. 

В Imperivm нет такого понятия, 
как кампания. Нам будут предло- 
жены 13 отдельных миссий, из 
которых одна - обучающая, а 12 - 
исторические баталии. Разработчи- 
ки пошли против воли издателей и 
раскрыли нам название одной из 
миссий - Viriato’s Battle. Вириато, 
как известно, был иберийским 
полководцем, придумавшим парти- 
занскую войну. Впервые эта такти- 
ка применялась против легионов 
Римской империи, отличавшихся 
строгой дисциплиной и непоколе- 
бимой мощью. Небольшие отряды 
иберийцев появлялись из укрытий, 
убивали несколько десятков рим- 
лян и вновь исчезали. Этому не- 
обычному для того времени реше- 
нию просто нечего было противо- 
поставить. 

Но Вириато - лишь один из до- 
ступных персонажей. Мы сможем 
лицезреть на поле боя Юлия Цеза- 


ря, Клеопатру, Марка Аврелия и 
еще множество других известных 
по учебнику истории личностей. 
Кстати, ожидаются и немногочис- 
ленные ВРС-элементы. Так, герой 
будет накапливать ценный опыт, 
повышать уровень и осваивать 
полезные заклинания и умения. 

Ваши солдаты получат сравни- 
тельно новую для игр этого жанра 
характеристику - выносливость. 
Находясь в пути или сражаясь, они 
будут терять силы и рано или позд- 
но могут вовсе отказаться воевать. 

Также у юнитов появятся новые 
способности, к примеру Triple 
Strike, дающая возможность нано- 
сить трехкратные повреждения. 
Добавятся и артефакты для исполь- 
зования во время боя. В их числе 
Scroll of Dead, в 10% случаев поз- 
воляющий выбранному отряду 
после смерти восстать в качестве 
нежити. 

Городские стены сильно изме- 
нились как по внешнему виду, 
так и по функциональности. Те- 


Imperivm: Great Battles of Rome 
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перь мы сможем размещать на Imperivm: GBOR и получили уни- 
них лучников, которые будут кальные скриншоты, демонстриру- 
встречать врагов стрелами. ющие игру во всей красе. 

Графический движок останется И пусть пока Imperivm больше 
тем же, что в предыдущих играх похожа на аддон, чем на полноцен- 
серии, и позволит нам вновь на- ный проект, это к лучшему - все 
сладиться давно вышедшей из преимущества предыдущих игр 
моды изометрией. Количество спец- | серии с нами, но теперь под но- 
эффектов возросло в несколько вым соусом. От создателей одних 
раз. По картинкам в Сети вы это лишь ВТ$ можно ожидать чего 
оценить не сможете, так что мы угодно (Diablo?), но только не пло- 
связались с разработчиками хой стратегии. 
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Армия помирает, и За 
кушать просит! З сі З 
похо - 


Remnants of the Stars 


Начало нового дня... 


К выходу из гиперпро- 
странства готов! 


Remnants of the Stars 


Жаркий бой на орбите 


Кирилл Новотарский 


Бесконечная Вселенная таит множество загадок. Постигая ее тайны, 
человечество только расширяет границы неизведанного. Особенно если 


дело касается инопланетных цивилизаций. 


Паспорт 


Жанр космическая стратегия 
Разработчик CornerSuite Studios 
Издатель нет данных 

Дата выхода 2006 

М/еб-сайт 
www.cornersuitestudios.com 


О разработчике 


CornerSuite Studios 

Игры нет 

Меб-сайт 
www.cornersuitestudios.com 
Небольшая студия, созданная для 
разработки новых и оригинальных 
игр, делает свой первый проект. 
Сейчас в команде двенадцать 
человек. 


40 Gameplay + январь 2006 


началось BCE с того, что 

экспедиция, посланная 

исследовать дальние уголки 

космоса, обнаружила ра- 
зумную расу. На первый взгляд 
Nitorium (так звали инопланетян) не 
казались опасными, и земляне 
всячески им помогали. Однако 
ранее вполне лояльный Конклав 
стал нападать не только на корабли 
Nitorium, но и на звездолеты пред- 
ставителей своей расы. 

Масла в огонь подлило появле- 
ние неизвестного смертоносного 
вируса. Высокая скорость распро- 
странения позволила ученым сде- 
лать вывод о его искусственной 
природе. 

На этом неприятности не закан- 
чиваются: ближайшая туманность 
Tyllurian начинает стремительно 
расширяться. Посланные на раз- 
ведку корабли не возвращаются. 

В нашем распоряжении будет 
нейтральный флот. Его мощь поз- 
воляет свободно исследовать кос- 
мос, таящий в себе множество 


сюрпризов, участвовать в войнах 
и присоединяться к целому ря- 
ду фракций и гильдий. 

Боевым действиям уделяется 
достаточно большое внимание, что 
характерно для игр этого жанра. 
Броню и оружие подбирают инди- 
видуально для каждого из кораб- 
лей, количество которых может * 
достигать двух сотен. Современный 
физический игровой движок позво- 
ляет добиться высокой реалистич- 
ности событий. Исход сражений и 
результаты переговоров с против- 
ником будут влиять на общую ситу- 
ацию в галактике. 

Пока рано говорить, насколько 
успешным окажется проект от 
CornerSuite Studios, ведь глобаль- 
ная космическая стратегия - один 
из самых сложных в исполнении 
жанров. Но если вспомнить по- 
пулярность культовых HoweWorld 
или Imperium Galactica, можно 
смело предположить, что Remnants 
of the Stars будет продаваться не 
хуже предшественниц. 


A-wing обработали напильником 


Они подкрались незаметно 
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та реалістичність надовго приковують 
до монітору. Barbarian Invasign — грати \ 
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Diabolique: License to Sin 


Diabolique: License to Sin 


Дмитрий Веселов 


Вечная битва по-польски 


Жанр action 

Разработчик Metropolis Software 
Издатель нет 

Дата выхода | квартал 2006 
М/еб-сайт 
www.diaboliquegame.com 


О разработчике 


Metropolis Software 

Игры Gorky 17, Archangel, Gorky 
Zero: Beyond Honor, Aurora 
Watching 

М/еб-сайт 
www.metropolis-software.com 
Уже немолодая польская студия, 
состоящая из ветеранов 
индустрии. С 1992 г. делают 
интересные игры, которые, 
однако, не становятся хитами. 
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дин раз в несколько тыся- 

челетий планеты выстраи- 

ваются таким образом, 

что закрывают Землю от 
взгляда Бога. Ангелы пользуются 
предоставленной свободой, чтобы 
нарушать все мыслимые правила. 
Секретное агентство райских мсти- 
телей истребляет приспешников 
дьявола одного за другим. Хрупкий 
баланс между добром и злом, на 
котором стоит мироздание, вот-вот 
будет нарушен. Но ангелы не оста- 
навливаются. 

Самое интересное в Diabolique, 
если не принимать во внимание 
технические стороны проекта, - 
это главный герой, он же ваш подо- 
печный. Вообразите себе клон 
Джеймса Бонда, вооруженный до 
зубов, с распиханными по карма- 
нам секретными гэджетами, безум- 
но дорогим автомобилем в гараже 
и дежурной красоткой в постели. 
Вообразили? А теперь добавьте 
ему хвост, рога, покрасьте в крас- 
ный цвет и дайте возможность по- 


жирать чужие души. И вот он - по- 
дающий надежды молодой человек. 
Вернее, не совсем человек. Това- 
рища зовут Dark Eaville, в вольном 
переводе - Темный Злодеище. 

Он - последний уцелевший и са- 
мый лучший из агентов дьявола. 

В игре будет шесть больших лока- 
ций, каждая с собственным боссом. 
Среди них безумные «секретные ан- 
гельские фабрики» и вполне класси- 
ческий готический собор. Еще обе- 
щают кучу специальных приспособ- 
лений и сверхвозможностей, 
рукопашный бой, взлом замкбв и 
много юмора. Враги, специально 
тренированные монахи, ангелы и 
прочее злое бобро будет яростно 
махать кулаками, метко стрелять и 
без зазрения совести использовать 
свои суперумения. 

Поляки строят Diabolique на движ- 
ке собственной разработки. Выгля- 
дит приятно - небольшой недоста- 
ток полигонов компенсируется от- 
личным освещением. Обещают 
комедийный боевик. Посмотрим? 


Местные жители тщательно 
сливаются сландшафтом 


абы ^_^” - 
Пистолет, видимо, на ядерных 
батарейках. Ceemumca... 


Witches 


Михаил Половко 


Жанр third person shooter 


Разработчик Revistronic 


Издатель нет 


Дата выхода 2006 


М/еб-сайт www.revistronic.com/en/ 
videojuegos/witches.html 


О разработчике 


Revistronic 


Игры The Westerner, 
The Westerner’s Revenge 


М/еб-сайт www.revistronic.com 


Revistronic основана в 1995 г. 
братьями Кастилло в Мадриде. 

К тому моменту у ребят уже был 
весьма большой опыт разработки 
коммерческих продуктов. 
Изначально целью студии 
являлось создание необычных игр, 
но в итоге компания занялась 
сериалом о Фениморе Филморе. 


оти разработчики из 

Revistronic решили пойти 

по пути наименьшего 

сопротивления, анонси- 
ровав свой новый проект под на- 
званием Witches. Неожиданный 
ход для создателей детских квестов 
о Фениморе Филморе. 

Особо интересным сюжетом 
Witches не отличается. Очередной 
Армагеддон. Повсюду бродят не- 
исчислимые орды монстров, вы- 
бравшихся из преисподней. Руко- 
водит ими самая главная тварь - 
Зверь (Beast). Человечество не в 
силах отбить атаки пришельцев, 
потому шансы на выживание 
homo sapiens как вида весьма 
призрачны. Нехватка бойцов при- 
вела к тому, что женщины нарав- 
не с мужчинами сражаются на 
поле брани. 

В Witches игроки смогут взять 
под свое чуткое руководство юную 
воительницу Табиту (Tabitha), кото- 
рой придется проникнуть на За- 
претную Территорию (Forbidden 


Territory) и исполнить наконец 
Страшное Древнее Пророчество. 
Что последует за этим и кто приду- 
мал такой безумно оригинальный 
ход, не сообщается. 

В этом нелегком деле главной 
героине поможет закаленная в 
боях Тала (Tala), а также солдаты и 
ведьмы, находящиеся у нее в под- 
чинении. 

Основа игрового процесса 
Witches - сражения. Полуодетая 
Табита будет прорубать себе путь 
сквозь орды врагов к разгадке 
тайны пророчества и к Зверю, 
которого, как вы уже догадались, 
придется пустить под нож. Никакой 
модной ныне тактики и управле- 
ния отрядом не планируется. 

Revistronic делает свой проект с 
оглядкой на признанных лидеров 
жанра Blade of Darkness и Rune. 
Это, в частности, означает, что в 
игре не будет инвентаря, продав- 
цов и городов как таковых - толь- 
ко чистое, незамутненное смыс- 
лом смертоубийство. 


За графику отвечает уже успев- 
ший себя хорошо зарекомендо- 
вать движок PICTURE. Но, в отличие 
от красочной и мультипликацион- 
ной The Westerner, картинка 
Witches поражает мрачностью и, 
как это сейчас модно, готичностью. 
Чувствуется, что рисовать мультяш- 
ных ковбоев художникам студии 
наскучило, потому буквально с 
каждого второго скриншота на нас 
смотрит полуобнаженная девица. 

К сожалению, у Witches пока нет 
издателя, поэтому сейчас сложно 
сказать, когда же наконец мы смо- 
жем полюбоваться Табитой и ее 
подружками на экранах наших с 
вами мониторов. 
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Gundam: True Odyssey - The Legend of the Forgotten С / El Matador 
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Олег Овсиенко 


Gundam: True Odyssey - 
The Legend of the Forgotten G 


Власть - машинам! 


Вселенная Sunrise-Gundam - одна из прибыльных 
сфер японского шоу-бизнеса. Доказательство 
тому - миллионы от продажи видео, манги, 
фигурок и прочей продукции по всему миру. 


еномен больших робо- 
тов в Японии существу- 
ет уже очень давно, 
едва ли не с момента 
появления аниме. Остальной мир 
начал постепенно заболевать 
мехами после выхода на экраны 
Super Dimensional Fortress 
Macross и, немногим позже, 
Neon Genesis Evangelion. 

Чтобы подробно рассказать о 
мире Sunrise, не хватит страниц 
журнала. Одна только Bandai вы- 
пустила на территории США боль- 
ше десятка игр на эту темати- 
ку. Но в отличие оттой же 
Banpresto она не отклоня- 
лась от action-HanpaBAeH- 
ности сериала (если не счи- 
тать отдельной @-серии). 

На этот раз нас удивят 
]ВР@ в мире больших 
машин. я 9 

Сюжет Тгие (зу 
Odyssey не имеет 
никакого отноше- 
ния к основной 
вселенной продукта. 
В альтернативном 
мире герои во главе 
с рыжеволосым 
парнем по имени 
Траш (Trush) стра- 
дают от постоян- ) 
ньх набегов ог- 2 
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Паспорт 


Жанр jRPG 

Разработчик Bandai 
Издатель Bandai 

Дата выхода зима 2005-2006 
М/еб-сайт g-rpg.com 


ромных мех. Кроме того, разра- 
ботчики обещают полностью 
походовую систему боя. А про- 
гулки по карте можно совершать 
как пешком, так и в механичес- 
KOM «костюме». Каждый персо- 
наж будет уникален по сво- 
им характеристикам и 
совместимости с опреде- 
ленными роботами. 
Графически игра пока 
выглядит весьма привлека- 
тельно, а если учесть, что 
7-3 разработкой персона- 
Ww жей занимался Акира 
Ясуда (художник серии 
Street Fighter), выбор repo- 
ев нас ждет весьма бога- 
тый. Основная масса бое- 
вых костюмов перекочует 
из аниме, однако авто- 
ры обещают полную 
свободу в разработ- 
ке и отладке своего 
робота, вплоть до 
\ индивидуальных 
экземпляров. 
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El Matador 
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Сергей Гаврюченко 


Правосудие в зеленых тонах 


Если при упоминании о Южной Америке вы 
первым делом представляете себе джунгли 
и наркомафию, в них обосновавшуюся, игра 
El Matador - определенно для вас. 


есть, предательство и 
непобедимый герой, 
вершащий кровавое 
правосудие, - стандар- 

тная заготовка для любого кон- 

вейерного боевика. Достаточно 
добавить сюда непроходимую 
сельву, не слишком законопослуш- 
ных мачо и коррумпированный 
департамент по борьбе с наркоти- 
ками, чтобы получить примерное 
представление о сеттинге 

Е! Matador. 

В лучших традициях кинобоеви- 
ков главный герой - агент выше- 
упомянутого департамента - на 
протяжении 15 миссий будет в 
основном мстить мафии за убийс- 
тво родного брата, удачно совме- 
щая это со своими должностными 
обязанностями. Понятно, что не- 
уловимый каратель не успокоится, 
пока не вырежет всю популяцию 
местных плохишей во главе с ви- 
новником смерти брата. Но базы 
наркобаронов, как известно, хоро- 
шо охраняются. Да и А! противни- 


Паспорт 


Жанр stealth/action 
Разработчик Plastic Reality 
Technologies 

Издатель Cenega 

Дата выхода || квартал 2006 
Меб-сайт www.elmatador.net 
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Вернись, я все прощу! 


ков, по словам разработчиков, 
будет на высоте. А потому большую 
часть игры действовать придется 
скрытно, верша возмездие испод- 
тишка и стараясь не попасться 
«редискам» на глаза. Но это отнюдь 
не значит, что обойдется без азарт- 
ных перестрелок и буйства адрена- 
лина. Ведь органичное совмеще- 
ние ураганного action с вдумчи- 
вым Stealth, как обещают 
создатели Е! Matador, станет одной 
из главнейших особенностей игры. 
Заманчиво, правда? К сожалению, 
в видеороликах, кроме постоянных 
перестрелок с акробатическими 
этюдами а-ля Мах Раупе, ничего 
разглядеть не удалось. Однако не 
будем судить заранее, дождемся 
следующей весны и узнаем, что из 
всего этого получится, - захваты- 
вающий триллер или очередная 
стрелялка с намеком на Stealth. 
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Tema 


ЗАРОЖДЕНИЕ 


конце 90-х годов Корея 
пережила экономический 
кризис. Массовое сокраще- 
ние штатов привело к появ- 
лению огромного числа безработ- 
ных. Последствия оказались неожи- 
данными - на территории Южной 
Кореи появились интернет-клубы, 
сразу же снискавшие невероятную 
популярность у населения. Предла- 
гая дешевые услуги, эти заведения 
привлекали все больше народу, а их 
количество неудержимо росло. Сей- 
час в стране существует свыше 
25 000 круглосуточных интернет- 
кафе (тут их называют PC Bangs). 

Немало поспособствовал их 
распространению выход StarCraft. 
Во многом ее успех в Корее был 
связан с простой концепцией, ко- 
торую предложила компания 
Blizzard. В игре оказалось AOBOAb- 
но легко разобраться, она была 
абсолютно логичной, и, что самое 
главное, сетевые баталии продол- 
жались не очень долго. Именно 
тогда на телевидении появились 
три круглосуточных кабельных ка- 
нала, отдавших все эфирное вре- 
мя под трансляцию матчей между 
игроками. Их призовой фонд со- 
ставляет 4,4 млн долл. 

В 2002 г. доля местных интер- 
нет-игр возросла в два раза, а 
основную часть аудитории состав- 
ляли студенты и школьники. В то 
время StarCraft превзошли по по- 
пулярности сразу три онлайновых 
проекта: Lineage, JY Online и Cross 
Gate. Тогда корейские игроки не 
имели широкого доступа к извест- 
ным в США Ultima Online или 
Everquest. 

Появились даже Tak называе- 
мые профессиональные игроки. 
Один из них, 24-летний Джин Хо, 
зарабатывает около 130 000 долл. 
в год, проживает со своим другом 
из команды в самом центре Сеула 
и посвящает все время трениров- 
кам. Правительство страны под- 
держивает электронный спорт 
(E-sports), и уже в 2008 г. на терри- 
тории Южной Кореи будет постро- 
ен первый стадион, где онлайно- 
вые соревнования станут демонс- 
трировать на огромных экранах. 


ОСОБЕННОСТИ РЫНКА 
Наиболее популярны в Южной 
Корее Guild Wars, Everquest, 
Ragnarok, обе части Lineage, Mu, 
Dark Ages, TK, Shattered Galaxy. 
Лидер рынка, компания NCsoft, 
является практически монополис- 
том, так, лишь в первом квартале 
2005 г. ей удалось собрать более 
12 млн долл. чистой прибыли. В 
корейском бета-тестировании Guild 
Wars захотели принять участие свы- 
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Игровая индустрия Южной Кореи 


ше 500 000 человек, а во время 
всемирного запуска было зарегист- 
рировано около 250 000 пользова- 
телей. Оригинальная Lineage, в 
свое время получившая статус 
самой популярной игры в мире, 
имеет более 4 млн подписчиков на 
территории Южной Кореи, Гонгкон- 
га, Тайваня, Японии и США. Относи- 
тельно свежая Ragnarok Online при- 
обрела порядка 17 млн поклонни- 
ков, которые сражаются, общаются 


в чате или просто присматривают 
за своими питомцами. Продолже- 
ние этого хита было анонсировано 
совсем недавно и обещает ока- 
заться еще более интересным. 
Сейчас корейские игры популярны 
и в других странах, в том числе в 
Японии, a Microsoft инвестировала 
500 млн долл. в Korean Telecom, 
крупнейшего поставщика сетевых 
услуг. Однако многие зарубежные 
компании-разработчики продолжа- 
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ют игнорировать местный рынок 
развлечений. 

Южная Корея - страна с самы- 
ми развитыми коммуникациями в 
мире: более 60% населения име- 
ют широкополосный доступ в Ин- 
тернет, в то время как на террито- 
рии США таких счастливчиков 
лишь 20%. Стоимость его неверо- 
ятно низкая и составляет порядка 
$25 в месяц. Прокладка кабеля в 
Корее, с ее огромной плотностью 
населения и маленькой площа- 
дью, обходится в сущие гроши по 
сравнению с Северной Америкой. 
С 1999 г. количество пользовате- 
лей Интернета выросло в 27 раз. 
2003 г. принес мировому рынку 
онлайновой игровой индустрии 
около 2 MAPA AOAA., из которых 
70% поступили от азиатских 
игроков. 


ПРАВИТЕЛЬСТВЕННЫЙ 
КОНТРОЛЬ 

В 2002 г. на пике популярности 
онлайновых игр Министерство 
культуры и туризма Южной Кореи 
ввело специальную систему рей- 
тингов для контроля за происходя- 
щим в играх и их содержанием. 
Более того, разработчики не могут 
выпускать патчи и дополнения без 
предоставления подробного отчета 
о них правительству. Министерство 
информации и коммуникаций вос- 
приняло такое решение в штыки, 
назвало данные действия сдержи- 
вающими развитие индустрии, 
создав в отместку собственный 
комитет рейтингов. 

Годом ранее правительство Ко- 
реи совместно с издательством 
NCsoft провели попытку установле- 
ния контроля над продажами пред- 
метов в онлайновых играх, в том 
числе Lineage. Затея провалилась, 
не принеся желаемого результата, 
хотя и были заблокированы более 
200 000 аккаунтов. Нелегальный 
рынок виртуальных товаров про- 
цветает. Оборот его, по разным 
оценкам, составляет 80-400 млн 
долл. в год. Проблемы с трудоуст- 
ройством породили виртуальных 
торговцев, получающих прибыль 
порядка $4000 в месяц. 


ИГРЫ И ЗАВИСИМОСТЬ 

Высокая популярность игр приве- 
ла к возникновению зависимости 
среди молодежи. Теряя связь с ре- 
альностью, игроголики с головой 
уходят в виртуальный мир, из кото- 
рого иногда очень непросто вы- 
браться. Это порождает конфликты в 
семье и обрекает несчастного на 
одиночество. Известны смертель- 
ные случаи, связанные с переутом- 
лением после жарких сетевых бата- 
лий. Так, в августе этого года 28-лет- 


ний парень потерял сознание, 
истощив свой организм пятидесяти- 
часовым игровым марафоном. 
Через три часа он скончался в боль- 
нице. А боли в голове, плечах, шее 
являются постоянными проблемами 
большинства хардкорных геймеров. 
Пару лет назад в Южной Корее 
был основан консультационный 
Центр по предотвращению интер- 
нет-зависимости, где проводились 
тренинги и оказывалась помощь 
пострадавшим игрокам. В этом 
году открыла свои двери реабили- 
тационная клиника для зависимых 
от Интернета и компьютерных игр. 
В Южной Корее сейчас прожи- 
вает около 17 млн геймеров, что 
составляет 35% от общего населе- 
ния страны. Большая их часть - 
мужчины. При том что час игры 
обходится в $1 (приблизительно 
1000 вон), они могут сидеть в кафе 
без перерыва по несколько дней. 
Иногда случается, что такие люди 
остаются в клубе месяцами, отлу- 
чаясь домой лишь чтобы пере- 
одеться и помыться, а спят и едят 
прямо перед компьютером. Основ- 
ным продуктом питания становит- 
ся лапша быстрого приготовления, 
стимулятором - сигареты. 


ГЛОТОК БУДУЩЕГО 

Онлайновое движение в Южной 
Корее остается уникальным явле- 
нием. Пока в мире больше нет ни 
одной страны с подобным уровнем 
развития интернет-коммуникаций. 
Сейчас местные клубы предлагают 
скорость в 10 Mbps, а в ближай- 
шее время обещается даже 
100 Mbps. В последние годы эко- 
номика страны стабилизирова- 
лась, в том числе и благодаря до- 
стижениям в игровой сфере. Нуак 
чему это приведет в будущем, не 
берется предсказать никто. 


ОСОБЕННОСТИ МЕНТАЛИТЕТА 


оходы в компьютерные 

клубы стали в Корее 

привычным явлением: 

подростки ежедневно 
посещают ближайшие PC Bangs. 
Здесь клиенты не только прока- 
чивают свой опыт и мастерство в 
любимых MMORPG, но и общают- 
ся в видеочатах, переписывают- 
ся и просто отдыхают. Одной из 
причин популярности PC Bangs 
является низкий уровень доходов 
населения, из-за чего не каждый 
кореец может позволить себе 
покупку РС и постоянные его 
апгрейды. 

Интересно, что консоли не 
слишком широко распростране- 
ны в стране, хотя для этого, каза- 
лось бы, имеются все предпосыл- 
ки: низкие зарплаты, соседство с 
Японией, высокий уровень техно- 
логической грамотности. 

Корейские игроки психологи- 
чески заметно отличаются от 
своих коллег по всему миру. 
Большинство из них не испыты- 
вает неудобств, будучи на «вто- 
рых» ролях в MMORPG (скажем, 
выступая в качестве лекаря или 
другого персонажа класса подде- 
ржки), в то время как американ- 
цы и европейцы предпочитают 
быть лидерами: воинами или 
паладинами. Местные геймеры 
обычно знакомы друг с другом и 
в реальной жизни, так что социа- 
лизация - еще одна причина 
небывалого успеха MMOG 
в Корее. 

Кроме студентов, очень часто 
игроками становятся обычные 
служащие и домохозяйки. После 
тяжелой рабочей недели в клубе 
можно встретить маклера, не- 
щадно колотящего врагов, или 
женщину, уставшую от повсед- 
невных забот. 
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Интервью 


Игорь Карев: «Дела 


становится все интер 


Лидер одной из старейших 
украинских игровых студий 
Action Forms Игорь Карев - 
человек очень скромный и 
обычно интервью не раздает. 
Но для нашего журнала он 
сделал исключение. 


Вас было четверо, сейчас вы большая 
компания... 

Назвать нас крупной компанией трудно. Мы 
компания средняя. С увеличением количества 
сотрудников работать стало тяжелее, хотя и 
намного интереснее. Управлять все ббльшим 
количеством людей для менеджера - это все 
ббльший кайф. 


Люди приходят и уходят. Не жалко, когда 
увольняются старые сотрудники? 

Все, что ни делается, - к лучшему. Из старых 
ушло лишь несколько человек (если говорить о 
действительно «старых»). Но бывает, люди 
приходят, мы в них вкладываем знания, навы- 
ки, приобретенные за 10 лет работы, а они 
уходят - вот что обидно. Это как ребенок, кото- 
рого ты воспитал, а он отделяется и живет своей 
собственной жизнью. 


Хотелось бы поговорить об играх, об их 
судьбе. Нет такого чувства, что вам на 
каком-то этапе не повезло? 

Для нас каждый проект, даже не состояв- 
шийся в финансовом плане, - это приобре- 
тенный опыт. Нельзя все мерять деньгами. 
Естественно, если ты что-то вложил в дело, оно 
должно принести прибыль. Например, Chasm 
нам дал толчок, он вывел нас в игровую индус- 
трию. О финансовом успехе этого проекта го- 
ворить нет смысла, тем не менее полученный 
доход позволил компании развиваться и за- 
явить о себе как на нашем рынке, так иу 
«них». Это, конечно же, не было громким заяв- 
лением. Можно сказать, что мы только «шепну- 
ли» о том, что существуем и способны делать 
игры, ведь в то время было крайне тяжело 
найти издателя. 


После выхода Chasm многие очень 

радовались, что появился «наш» шутер. 
Затем Action Forms создала Carnivores. 
Все недоумевали: «Ну и где же шутер?» 
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Carnivores была нашей единственной фи- 
нансово успешной серией игр. Кроме того, мы 
приобрели хороший опыт. Понимаете, 
Carnivores - это не просто охота. Al «заточен» 
таким образом, что животные тебя могут заме- 
тить и сожрать, если подходишь не с подвет- 
ренной стороны. Поэтому, основываясь на 
отзывах игроков, можно сказать, что мнения 
были действительно разными. Просто те, кто 
рассчитывал на новый шутер, не получили 
ожидаемого. 

Наша проблема заключается в запоздалом 
издании проектов - это факт. Потому что когда 
игра готовится, движок и графика еще соответс- 
твуют требованиям времени. На момент же вы- 
хода они оказываются не up-to-date. 


Года два назад пошли слухи, что вам 
надоело создавать игры... 

Это неправда. Сейчас делать игры становится 
все интереснее. В частности потому, что мы теперь 
ставим другие задачи - масштабнее, сложнее. 
Они требуют более тшательного подхода. 


Action Forms умеют делать шутеры: 
Carnivores (как ты сказал), Chasm, 
«Вивисектор». А воту ваших северных 
коллег не получается. В чем секрет? 

Сложный вопрос. Во-первых, мне тяжело 
отвечать за других. Во-вторых, думаю, что при- 
чина в подходе: мы хотим выпустить игру, в 
которую самим будет интересно играть. Хотя 
графика очень важна, увлекательность - пре- 
выше всего, мы уделяем этому большое внима- 
ние. «Наваять» хорошую графику сейчас не 
составляет труда - можно заказать Outsource- 
компаниям, можно взять в штат еще 20 чело- 
век, которые будут сидеть и создавать модели. 
А вот сделать игру интересной... И мне кажется, 
что «Вивисектор» хоть и некрасив, зато увлека- 
телен. 


Чем же все-таки объяснить то, что русские 
так и не смогли сделать ни одного 
нормального шутера? Ведь даже несмотря 
на все недостатки Еігезіагіег и Toro же 
Venom, они намного лучше любого 
российского продукта. Может, это как-то 
связано с нашим менталитетом? 

Может быть. Давайте посмотрим, во что у нас 
обычно играют. В стратегии и асйоп. Кто делает 
самые классные action и стратегии? По-моему, 
украинцы, как ни крути. Управление хорошо пос- 
тавлено, все работает. Хотя я играл во многие 


игры, тем не менее считаю, что лучших шутеров, 
чем Half-Life 2 и Call of Duty, нет. 


Следующим опять будет шутер? Или вы 
хотите создать что-нибудь новое для себя? 

Хотелось бы попробовать сделать гонки. А 
следующий проект - тоже шутер, но не «Вивисек- 
тор 2»: не будет ни продолжений, ни аддонов. 
«Вивисектор» - сюжетная игра, история закончи- 
лась. Если говорить о сиквеле, пришлось бы воз- 
вращаться к TOMY же сюжету, a «LC» эта идея не 
понравилась бы. 


Вы довольны продажами «Вивисектора»? 

Да, конечно, но еще больше я доволен теми 
обзорами и отзывами, которые выкладываются 
на форумах. 


Письма приходят? 

Да. Пока, правда, по большей части с вопроса- 
ми о том, «как пройти» и «как исправить какую-то 
ошибку». Тем не менее люди пишут, выражают 
благодарность, подчеркивают сюжетность и увле- 
кательность игры. Читая эти письма, мы радуем- 
ся, что достигли такого результата. 


Тебе нравятся и фантастические шутеры, и 
исторические. У вас в наработках пока 
только первые. Не собираетесь создать что- 
нибудь историческое? 

Не думаем. Вторая мировая - очень интерес- 
ная тема, но ее заездили вдоль и поперек, доба- 
вить туда уже нечего. Если брать Первую миро- 
вую - там оружие слишком скучное, нет размаха. 
Мы планируем современный шутер. 


Собираетесь ли вы покупать движки 
для своих проектов? Поступали ли вам 
предложения продать движок 
«Вивисектора»? 

Да, было достаточно много таких предложений, 
но мы отказывались. Потому что просто не смо- 
жем обеспечивать ту поддержку, которая потре- 
буется. Не хотим погрязнуть в рутинной работе по 
его обновлению и обслуживанию. 

Мы собираемся делать все наши РС-игры на 
своих движках. Сейчас работаем над новым и 
очень мощным, удобным для геймдева. 


Как ты считаешь, будутли шутеры 
мультиплатформенньгми или так 
и останутся на РС? 

Еще год назад Европа играла больше на РС, 
но сейчас, как мне кажется, консоли все же пре- 


Action Forms 


Tb игры 


еснее» 


обладают. И если мы хотим продавать наши 
проекты на Запад, то обязательным условием 
будет мультиплатформенность. Это финансово 
выгодно, соответственно, исключения для нас 
делать не будут. 


Почему вы не создаете игры по 
кинолицензии? 

Мы бы сделали «Ежик в тумане». Очень фило- 
софская была бы игра. У нас давно созрела идея 
создать такого рода проект. Возвращаясь к теме 
денег, скажу, что скоро маркетинг переплюнет 
графику, потому что есть замечательное выраже- 
ние «пипл все схавает»... 


Вопрос о квестах: это были побочные 
продукты или вы продолжите линейку? 

«Остров сокровищ» был моей личной инициа- 
тивой, я большой любитель мультиков, могу 
смотреть их с утра до вечера. Даже создавал 
свою анимационную студию в 1998 г. Но когда 
столкнулся с аниматорами, понял, что это не мой 
бизнес, тут нужно стоять с плетью над людьми, 
чего я не умею. Мы тогда уже были знакомы с 
Черкасским, получили лицензию и начали делать 
игру. В общем, когда я вернулся к 20 («Остров»- 
то былв 20), опять проклял все на свете. Так что 
«Врунгель» будет создаваться на движке «Виви- 
сектора». Мультяшная картинка без крови, ко- 
нечно же. Мне кажется, что по графике, по увле- 
кательности, по контенту он станет лучшим среди 
отечественных игр. 


Как ты считаешь, сможет ли такая 
маленькая по западным меркам команда 
удержаться на рынке самостоятельно? Не 
собираетесь «продаваться»? 

Очень интересный вопрос. И совсем недавно я 
на него скоропалительно ответил - нет. А сейчас 
назвал бы это как-то по другому, например «слия- 
ние» или «интеграция». Это повлечет за собой 
определенные инвестиции в наш бизнес. 

Естественно, мы начнем увеличивать штат. 
Расширим, может, человек до пятидесяти. Коли- 
чество работников будет зависеть от потребнос- 
тей и условий. Планируя слияние компаний, не- 
обходимо позаботиться об инвестициях, потому 
что для создания конкурентоспособных проектов 
денег нужно все больше и больше. Если раньше, 
когда делали Carnivores, мы могли позволить 
себе разрабатывать игру за свой счет, то сейчас 
такой возможности нет. Как и любой компании, 
даже обладающей собственными средствами, 
нам все равно требуется какая-то подпитка. 
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Как STO работает? 


Игровая физика 


Антон Бреусов 


Для начала стоит определиться, что именно 
принято понимать под «физикой» в играх. 

Ведь физика как наука включает в себя десятки 
разделов, и далеко не все они, например 
ядерная физика, будут востребованы в играх 
даже ближайшего будущего. 


ругие же, скажем акус- 
тика или оптика, больше 
используются при созда- 
нии виртуального звука 
и графики соответственно. Так что 
сегодня понятие «игровая физика» 
относится к различным областям 
механики: кинематике, статике, 
динамике и некоторым смежным 
разделам (физика сплошных 
сред). Главная ее задача - при- 
ближение к реализму перемеще- 
ния и механического взаимодейс- 
твия между собой игровых объек- 
тов. Чаще всего физикой ведает 
отдельный модуль (физический 
движок), тесно связанный с ос- 
новной логикой игры. Он получает 
информацию об игровом мире и 
влияет на поведение объектов. 
Давайте рассмотрим наиболее 
важные физические задачи, ре- 
шаемые типичной игрой. Это, в 
первую очередь, расчет столкно- 
вений и траектории движения 


объектов с учетом таких пара- 
метров, как масса, скорость и 
направление движения, сила 
гравитации. Здесь могут прини- 
маться во внимание трение меж- 
ду объектами, их геометрическая 
форма и центр тяжести, плот- 
ность (что влияет на плавучесть), 
различные свойства среды, в 
которой они находятся: наличие 
ветра или течения, вязкость (ею 
нельзя пренебрегать, когда дейс- 
твие игры происходит под во- 
дой). Другая проблема - реалис- 
тичная анимация сложных объек- 
тов, состоящих из нескольких 
связанных друг с другом частей 
(так называемых костей). Осо- 
бенно если объекты находятся в 
состоянии свободного падения. 
К примеру, это могут быть «слу- 
чайно» задетая игроком бутафо- 
рия, сложные механизмы, вися- 
щие веревки и цепи, тела 
мертвых противников. Для пос- 


ледних придумали даже отде- 
льный термин - ragdoll («тряпич- 
ная кукла»). Наконец, одна из 
самых ресурсоемких - деформа- 
ция объекта или же его разруше- 
ние. Конечно, в разных проектах 
будут нужны свои наборы физи- 
ческих задач и индивидуальная 
степень их проработки. Ведь 
учесть в игре все физические 
свойства и законы механики 
просто нереально для современ- 
ных компьютеров, так что в ход 
идут различные упрощения и 
условности. 


Достаточно долгое время игро- 
вая физика была уделом симулято- 
ров, например автомобильных и 
авиационных. Ведь для этих жан- 
ров достоверное поведение ма- 
шины в различных ситуациях - 
более важный показатель качест- 
ва проекта, чем графика (первые 
симуляторы вообще обходились 
без нее). Прочие же игры довольс- 


RAGDOLLS - «ТРЯПИЧНЫЕ КУКЛЫ» 
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ПОПУЛЯРНЫЕ ФИЗИЧЕСКИЕ 
ДВИЖКИ 


Havok 


Ageia Novodex (PhysX SDk) 
Open Dynamics Engine 
Newton Game Dynamics 
Tokamak Game Physics 


твовались базовыми физическими 
формулами и очень упрощенными 
расчетами, дающими далекий от 
реализма результат. К примеру, 
столкновения рассчитывались 
грубо, по невидимому «ящику» 
(bounding box), окружающему 
модель, объекты нельзя было 3a- 
деть и опрокинуть, ракеты и пули 
летели строго по прямой, убитые 
враги просто падали наземь с 
ОДНОЙ И ТОЙ ЖЕ «анимацией смер- 
ти» без учета каких-либо физичес- 
ких законов. Рост быстродействия 
процессоров позволил реализо- 
вать ббльшую часть описанных 
ранее физических задач без зна- 
чительной потери производитель- 
ности. Появились и отдельные 
физические модули, как коммер- 
ческие, так и бесплатные, которые 
относительно легко можно интег- 
рировать в уже имеющийся игро- 
вой движок, не пытаясь написать 
все с нуля. Так что сегодня трудно 
отыскать трехмерную игру, не 
содержащую тот или иной набор 
физики. 

ЕЙ в играх уделяют все больше 
внимания, «поручают» все боль- 
ше задач, ранее грубо имитиро- 
вавшихся иными приемами (на- 
пример, анимация развевающей- 


ся одежды в реальном времени 
вместо заранее рассчитанной и 
«нечестной»), улучшается и качес- 
тво проработки уже освоенных 
областей. Правда, возросшая 
сложность вычислений, связан- 
ных с физикой, скорее всего, 
приведет к переносу их с СРУ 
компьютера на отдельные уско- 
рители физики, как это произош- 
ло когда-то с трехмерной графи- 
кой. Компания Ageia (ранее 
Novodex AG) готовит к выходу на 
рынок аппаратный ускоритель 
физики - процессор Ageia Physx, 
поддерживаемый ее же физичес- 
ким движком (конечно, в случае 
отсутствия PhysX расчеты будет 
осуществлять CPU, но гораздо 
медленнее). А фирма Havok в 
своем продукте Havok FX предла- 
гает часть расчетов так называе- 
мых физических эффектов, напри- 
мер анимацию дыма, взрывов, 
потоков воды, возложить «на пле- 
чи» графических чипов современ- 
ных 30-акселераторов. Основная 
же обработка физики по-прежне- 
му остается 3a CPU. Особые на- 
дежды здесь связываются с гря- 
дущим переходом ПК на много- 
ядерные процессоры. Какой из 
подходов окажется перспектив- 
нее, мы увидим буквально в бли- 
жайшие год-два. 
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Most Wanted 


Мы уже давно сбились со счета - сериал Need for Speed 
просто бесконечен. И хотя ждать революции oT NFS не 
приходится, Most Wanted получилась отличной гоночной 
аркадой, даже на фоне многочисленных конкурентов. 


King Kong 


Игра по кинолицензии 
обычно означает сырой, 
малоиграбельный проект, 
сделанный на скорую руку. 
Но только не в том случае, 
когда за дело берется 
Мишель Ансель. 


Позвольте один вопрос: 
нравится ли вам кино, кото- 
рое снимают в Голливуде? 
Если ваш ответ «да», тогда 
смело запускайте King Kong 


или The Matrix - более кине- 


матографичные игры еще 
надо поискать. 

А если вы терпеть не можете 
то, что ваяют американцы, 
попробуйте The Movies - за- 


мечательный симулятор кино- 


фабрики, который позволит 
вам снять собственный ше- 
девр буквально за полчаса. 


A | "A 


Потому что не все игры одинаково 


Need for Speed: 
Most Wanted 

King Kong 

The Movies 

Soul Calibur Ill 
Suikoden Tactics 

X3: Reunion 
Shadow of the 
Colossus 

Sniper Elite 

The Fall 

Harvest Moon 
Starship Troopers 
Ratchet: Deadlocked 
Shadowgrounds 
The Matrix: 

Path of Neo 

Crime Life: Gang Wars 
UFO: Возмездие 
Knights of the Temple 2 
Star Wars: Battlefront II 
Vietcong 2 
Восточный Фронт 
World Racing 2 
WRC: Rally Evolution 
Land of the Dead 
Cold War 

Digital Devil Saga 2 
Castlevania: 

Curse of Darkness 
Call of Cthulhu 

Fatal Frame Ill 
Dragon Quest VIII 
And Then There 
Were None 

Gun 

Периметр: 

Завет Императора 
The Sims 2: 

New Year Pack 
Romancing Saga 
Shining Force Neo 
Wario Ware Touched! 


Знак «Выбор pe 


ВЫБОР | лакции» получаю 
» получают 
РЕДАКЦИИ только самые луч- 


шие. Можете без 
опаски потратить 
свои честно зара- 
ботанные деньги 
на такую игру - вы 


Сатер [ау не разочаруетесь. 


Рецензии 


РС / Р92 / Xbox / Xbox 360 / GC / 05 / PSP / GBA 


Need for 
Speed: Most Wanted 


Игорь Климовский 


Из тени на свет... 


Наверное, схожие ощущения испытывал Джек- 
из-Тени, персонаж одноименного произведения 
Роджера Желязны, пересекая небезызвестную 
границу. Первое, что бросается в глаза, когда начи- 
наешь играть в Need for Speed: Most Wanted, — 

в городе царит солнечный осенний день. Яркий, 
светлый, теплый - почти такой, как несколько 


месяцев назад за окном. 


аль, что его не сменяют 

столь же красивый ве- 

чер и наполненная не- 

оновыми огнями ночь. 
Разработчики вновь бросаются в 
крайности: в Underground «полиро- 
вать асфальт» дозволялось только 
после захода солнца, здесь - строго 
до. А поскольку незаконные улич- 
ные гонки происходят преимущест- 
венно в темное время суток, необ- 
ходимость творить беспредел на 
трассах среди бела дня поначалу 
немного смущает. Но недолго. Хоро- 
шо хоть погодные эффекты никуда 
не делись, и в любой момент небо 
могут затянуть тяжелые тучи и пой- 
дет дождь. Но роль этого явления аб- 
солютно декоративна, и сильно на 
поведении машины езда по мокрой 
трассе не сказывается. 

Тем, кто опасался, что игра будет 
клоном не очень удачной NFS: Hot 
Pursuit 2, рекомендуем отбросить 
сомнения. Общего у них - только 
первые три слова в названии. Рабо- 
Ty над MW начали еще до выхода 
Underground дубль раз, и за два с 
лишним года ребята из ЕА Сапада 
сумели создать совершенно иную 
игровую концепцию, естественно, 
учитывая опыт предыдущих проек- 
тов. Сюжет традиционно для продук- 
тов данного жанра незамысловат. 
Но и роль его невелика - связую- 
щее звено между гонками. Героя 
подставляют плохие парни (и девуш- 
ки), в результате он остается без лю- 
бимой машины. Приходится начи- 
нать все сначала на новом и пока 
что хилом автомобиле. Лейтмотив 
повествования - месть. Всю игру мы 
пытаемся заставить обидчиков 
платить по счетам. Но вот ведь неза- 
дача, главному плохишу просто так 
вызов не бросишь - и тачка слабо- 
вата, и криминальный рейтинг ни- 
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зок. Поэтому сначала необходимо 
накормить дорожной пылью полто- 
ра десятка более мелких ребят. Они 
аккуратно внесены в черный список 
с местным боссом на первом мес- 
те. И вот, постепенно совершенствуя 
машину и технику вождения, мы вы- 
черкиваем ненавистные имена од- 
но за другим. В лучших традиция 
гангстерских фильмов. 

Наши соперники уникальны: у каж- 
дого из них не только неповторимое 
авто, но и своеобразная манера ез- 
ды. Забавно, но в игре соблюдена 
пресловутая политкорректность: в 
списке немало дам, азиатов, лати- 
но- и афроамериканцев ит. д. Более 
того, их машины полностью соответс- 
твуют характеру и темпераменту вла- 
дельцев, удачно дополняя их имидж. 
При желании можно даже изучить 
биографию противника - она доступ- 
на в соответствующем пункте меню. 
И иногда там найдется подсказка, 
которая поможет победить непри- 
ятеля малой кровью. 

Игровой процесс выглядит следу- 
ющим образом: как и в предыдущих 
частях сериала, мы участвуем в раз- 
нообразных соревнованиях, зараба- 
тываем деньги, покупаем автомоби- 
ли и занимаемся их тюнингом. Мы 
по-прежнему ориентируемся в горо- 
де по карте, на которой по мере про- 
хождения открываются следующие 
районы и отображаются доступные 
в данный момент заезды. Главное 
новшество - полиция. Завершить иг- 
ру без сумасшедших гонок с пожира- 
телями пончиков невозможно. Объ- 
екты нашей мести даже не посмот- 
рят в сторону человека, за поимку 
которого не назначена солидная на- 
града. И пока на наше авто не станет 
делать стойку каждый коп в городе, 
вызов не примут, будь ты хоть триж- 
ды Шумахером. 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ 


С полицией связаны весьма ин- 
тересные задания. Кстати, за одну 
погоню можно выполнить сразу не- 
сколько миссий: протаранить опре- 
деленное число машин с мигалками, 
удерживать их на хвосте в течение 
отведенного времени или, наоборот, 
скрыться побыстрее. Погони необы- 
чайно увлекательны. Поначалу нас 
преследует одна, максимум две ма- 
шины. Уйти от них - дело плевое на 


любом этапе игры. Со временем 
страсти накаляются. Ведь чем доль- 
ше мы дразним ребят в синей фор- 
ме, тем больше копов включается в 
погоню, появляются дорожные бло- 
ки (с шипами и без), вертолеты, тя- 
желые джипы, нагло прущие в лобо- 
вую атаку. 

Разработчики очень серьезно по- 
дошли к созданию этого режима иг- 
ры: в качестве консультантов высту- 


пали эксперты из полиции. Tak что 
А! ведет себя чрезвычайно грамот- 
но: зажимает нас в коробочку, под- 
резаєт, провоцирует и хитрит. Но и 
в нашем распоряжении немало 
средств по борьбе со стражами по- 
рядка. Помимо банального, но зф- 
фективного тарана, можно исполь- 
зовать сложные трюки. Например, 
заманить полицейских в тупик, пос- 
ле чего выехать и перекрыть единс- 


4:43.84/13:00.00 


5. «ПО 
ra 


твенный выход, свалив стоящую ря- 
дом водонапорную башню. Или же 
стукнуть грузовик с бревнами - в 
результате они рассыпаются по всей 
дороге, мешая нашим преследова- 
телям двигаться. Кроме того, на их 
авто можно обрушивать небольшие 
навесы, огромные вывески, разно- 
образные деревянные конструкции 
ит. д. Глядя, как гигантский пончик 
погребает под собой полдесятка не- 


ISUIT CTS: 


158,150 


навистных черно-белых машин, по- 
нимаешь, что с чувством юмора у 
ребят из ЕА все в порядке. Если же 
копы арестуют вас, придется платить 
штраф, а у небогатого гонщика в ка- 
честве компенсации заберут авто. 
Но при наличии бонусного маркера 
вы решите проблемы с законом аб- 
солютно бесплатно. 

К стартовой отметке добираемся 
как по старинке - своим ходом, так 


Паспорт 


Жанр racing 

Разработчик EA Canada 
Издатель Electronic Arts 
М/еб-сайт www.needforspeed.com 
Возраст 13+ 


Оценка 


Идея Очередная инкарнация 
культовой автомобильный 
игры 

Графика Сплошные компли- 
менты. Особенно хорошо вы- 
глядит Ha Xbox 360 и PC высо- 
кого уровня 

Звук Отменный саундтрек 
органично вписывается в ат- 
мосферу. Звуковое оформле- 
ние тоже достойное 

Игра Очередной продукт под 
брендом NFS как всегда 
демонстрирует новые 
стандарты качества. И хотя на 
первый взгляд перед нами 
сборная солянка из трех 
предыдущих игр серии, на 
деле это не совсем так. Здесь 
есть немало действительно 
интересных нововведений. 
NFS: MW удалась, она просто 
великолепна. И никаких «но». 


О разработчике 


EA Canada 

Игры NFS: High Stakes, NFS: 
Underground 2, серии FIFA, 
NHL, NBA, NASCAR и т. д. 
Web-caiit www.ea.com 

Одно из старейших подразде- 
лений Electronic Arts. Выпуска- 
ла игры еще для консоли 

3DO. Создала лучше части 
сериала NFS. 


и спомощью телепортации. Можно 
катить по залитым солнцем улочкам, 
любуясь пейзажами (или совершенс- 
твуя технику вождения), или же, на- 
жав несколько кнопок, моменталь- 
но очутиться в гуще событий. Еще 
одно любопытное новшество: в го- 
роде разместили радары, фиксиру- 
ющие скорость. Проноситься мимо 
них, когда спидометр захлебывает- 
ся четвертой сотней километров в 
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час, - одно из любимейших развле- 
чений стрит-рейсеров. Естественно, 
подобные шалости не останутся без 
внимания полиции. Но ведь нам толь- 
ко этого и надо. 

Разработчики не забыли о пок- 
лонниках кольцевых гонок и сприн- 
та, впрочем, как и остальных режи- 
мов из двух предыдущих частей. Все 
они успешно перекочевали сюда, 
только вот дрифт канул в Лету. Что 
ж, обойдемся без управляемых за- 
носов. Зато появилось два новых 
вида заездов. Первый, по сути, клас- 
сическая гонка по чек-поинтам: мы 


СТАТИСТИКА 


соревнуемся только с таймером. 
Главное - вовремя добраться до 
очередной ключевой точки, тогда 
нам начислят дополнительное вре- 
мя. Второй режим более любопы- 
тен. Он выглядит как типичный 
спринт: из пункта А в пункт В, но по 
всей трассе расположены радары, 
замеряющие скорость. И побежда- 
етне TOT, кто приехал первым, а тот, 
у кого суммарная скорость самая 
высокая. В принципе, малое коли- 
чество новых режимов - единствен- 
ная серьезная претензия к NFS: MW. 
Но поскольку уже знакомые нам 


В 2004 г. в США было похищено 1 млн 237 тыс. автомобилей. Ни 
одной машины из «горячей» десятки наиболее угоняемых в Most 


Wanted нет. 


На 100 000 человек ежегодно приходится от 400 до 600 украденных 
автомобилей. Хищение авто - один из самых распространенных видов 
преступлений. 
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На управляемости мокрый асфальт никак не сказывается 


ей: 


> 


, 


PURSUIT CTS: 
41,700 


Появление каждого нового противника 
обставлено очень красиво 


гонки реализованы неплохо и вся 
игра проходит на умопомрачитель- 
ной скорости, этот мелкий недоста- 
ток вполне можно простить. 
Управляемые А! противники ве- 
дут себя на трассе достаточно раз- 
нообразно и агрессивно, даже ред- 
кие приступы кретинизма не портят 
картины. Соперники меняют такти- 
ку как для прохождения поворотов, 
так и для использования нитро. Оши- 
бок они не прощают, а если мы не- 
нароком стукнем их или (совершен- 
но случайно) подрежем - будут мстить 
при каждом удобном случае до са- 
мого окончания заезда. Зато физи- 
ческая модель еще на шаг прибли- 
зилась к аркадной (чувствуется 
влияние Burnout), но игровому про- 
цессу это только пошло на пользу. 
Управлять автомобилем стало легче 
и веселее, скорость и динамика зна- 
чительно возросли. Немалую роль 
тут сыграла и измененная схема ис- 
пользования нитросмеси. Как все, 


наверное, помнят, в первой Under- 
ground ее можно было применить 
один раз в течение заезда. Во вто- 
рой части ее запасы пусть медлен- 
но, но накапливались по мере вы- 
полнения различных финтов на трас- 
се. В Most Wanted все гораздо 
проще. Чем быстрее мы едем - тем 
быстрее прибывает нитро. Исполь- 
зуем ее, чтобы еще увеличить ско- 
рость и, соответственно, пополнить 
запасы закиси азота. В общем, в 
лучших традициях незабвенной 
Burnout. 

Автомобилей не Tak уж и много - 
порядка трех десятков. Но не коли- 
чеством берет EA Canada, а качес- 
твом. Все машины лицензированы, 
более того, у каждой свой «харак- 
тер» и особенности управления - 
разница между авто чувствуется 
моментально. Приятен и индивиду- 
альный подход к тюнингу. К приме- 
py, для VW Golf предусмотрено боль- 
ше разнообразных улучшений, чем 


С полицией шутки плохи 


ТУДИ ть. 


для Lamborghini Gallardo или Dodge 
Viper, однако автомобили могут Ha- 
ходиться на одной стартовой пози- 
ции. Поэтому мы сами решаем: 
платить огромные деньги за экс- 
клюзив или вложить финансы в усо- 
вершенствование серийной моде- 
ли. Ведь на выходе получаем ма- 
шины, похожие по ходовым и 
мощностным характеристикам. 
Кстати, все детали можно купить 
в одном магазине, что избавляет 
нас от необходимости колесить по 
городу. 

Графика, безусловно, еще одна 
сильная сторона игры. Разработчи- 
ки весьма умело используют раз- 
нообразные кинематографические 
приемы. К примеру, когда нас об- 
наруживает полиция, действие за- 
медляется, все вокруг окрашива- 
ется синим, камера делает резкий 
наезд на преследователей. Не ме- 
нее качественно виртуальный опе- 
ратор работает и при демонстра- 


ции столкновений и 

аварий. Slo-mo, панорамирование, 
укрупнение, облет: в запасе у него 
огромный арсенал киношных фо- 
кусов. Всяческих похвал заслужи- 
вает и дизайн трасс. Нам предоста- 
вили как очень широкие и прямые 
скоростные автострады, так и узень- 
кие участки, состоящие из одних по- 
воротов. Предусмотрена и масса 
коротких путей, которые позволяют 
срезать значительное расстояние. 
Дороги, где нам предстоит защи- 
тить свои честь и достоинство, весь- 
ма разнообразны и не приедаются 
даже после многих часов игры, а 
процесс езды неизменно приносит 
удовольствие. Резкие повороты на 
180° тоже не портят настроения, 
заметно, что разработчики уделили 
немало внимания балансу трасс. 
Например, уже упоминавшийся ре- 
жим $10-то, который мы вольны 
включать по своему желанию, зна- 


чительно облегчит жизнь любите- 
лям высоких скоростей. И если 
поначалу вы вряд ли будете его ак- 
тивно использовать, в дальнейшем 
он окажется весьма полезен - ведь 
с ним куда проще входить в слож- 
ный поворот или строить мелкие 
пакости полицейским. 

Кстати, город в MW примерно Ha 
треть больше, чем в Underground 2. 
Неприятно поразило лишь полное 
отсутствие людей на улицах. И если 
ночью это выглядит более-менее ло- 
гично, то пустые тротуары в самый 
разгар дня, согласитесь, смотрятся 
несколько странно. Хотя дай некото- 
рым волю, они моментально пре- 
вратили бы мирную гоночную арка- 
ду в очередной Carmageddon. 

Несмотря на некоторые спорные 
решения, принятые разработчика- 
ми, Need for Speed: Most Wanted - 
одна из лучших аркадных гонок 
на сегодняшний момент. Не про- 
пустите! 


Porsche Carrera GT 
Мощность - 612 л/с 
Скорость - 330 км/ч 
Динамика разгона 
0-100 км/ч - 3,9 с 
Цена - $440 000 


Chevrolet Corvette C6 
Мощность - 400 л/с 
Скорость - 289 км/ч 
Динамика разгона 
0-100 км/ч - 4,5 с 
Цена - $70 000 


Мощность - 500 л/с 
Скорость - 320 км/ч 
Динамика разгона 
0-100 км/ч - 3,3 с 
Цена - $150 000 


Lamborghini Murcielago 
Мощность - 580 л/с 
Скорость - 328 км/ч 
Динамика разгона 
0-100 км/ч - 3,8 с 

Цена - $273 000 
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РС / PlayStation 2 / Xbox / Xbox 360 / GC 


Peter 


Дмитрий Шишов 


Кинг Конг жив 


Нет ничего удивительного в том, что разработчики делаютигр 
кассовых фильмов. Странно другое: как может быть до сих п 
история о гигантской обезьяне, воспылавшей пламенной лк 


блондинке? 


сли и существуют люди, ни- 

когда не слышавшие о Кинг 

Конге, то наверняка они ли- 

бо коренные жители Папуа - 
Новой Гвинеи, либо же на прошлой 
неделе вышли из комы, длившейся 
более семидесяти лет. Потому как 
впервые гигантский примат был 
представлен широкой публике еще 
в далеком 1933 г. и до сих пор яв- 
ляется одной из самых узнаваемых 
звезд киноэкрана. И вот что дейс- 
твительно странно: Конг до сегод- 
няшнего дня всего один раз пытал- 
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ся поселиться на мониторах игро- 
вых систем, да и то неудачно. 
Возможно, разработчики просто 
ждали подходящего момента, кото- 
рый им как нельзя кстати предоста- 
вил Питер Джексон (Peter Jackson). 
Этот любимец поклонников кино- 
трэша решил воплотить свою де- 
тскую мечту, переделав знаменитую 
кинокартину на собственный лад. 
Римейк он так и назвал: «Кинг Конг 
Питера Джексона» (Peter Jackson’s 
King Kong). А права на создание иг- | 
ры по мотивам фильма приобрела 


es 


Tbe на прибыльные про 


ВЫБОР | 
РЕДАКЦИИ 
а 


самое главное, все можности -- С 
для их реализации. та над Peter 


Jackson's King Kong: The 
Game of the Movie была nopyye 
одному из отделений компа 


a 


причем Питер попросил, чтобы имен: 

но Мишель Ан- З 
сель занимал- 
ся переносом 
его любимой 
обезьянь на 


экраны компьютеров и консолей. 
На счету французских «ловеласов» 
уже имелись такие небезызвестные 
игры, Kak Rayman и Beyond Good 
and Evil, что сразу вдохновило прес- 
су, которая принялась прочить про- 
екту успех. Однако многие 
все же сомневались в обос- 
нованности подобных за- 
явлений. Хотя бы потому, 
что удачные игры, сделан- 
ные по фильмам, можно 
пересчитать по пальцам. 
Но стоит ли гадать, если мы 
уже сжимаем в руках гейм- 
пад в ожидании загрузки. 


Открывайте двери шире - Кинг Конг 
вернулся! 


Необходимо сразу уточнить: воп- 


реки названию основным героем 
игры будет не огромный и волоса- 
тый любимец публики, а некий Джек 
Дрисколл. Второсортный сценарист 
отправляется вместе со съемочной 
группой на неизведанный остров в 
надежде почерпнуть вдохновение 
для создания нового фильма. Эту эк- 
спедицию возглавляет режиссер Карл 
Денхем - скользкий и жадный до де- 
негтип, ничего не смыслящий в ис- 
кусстве. В основе сюжета его карти- 
ны лежит история об исчезнувшей 


Peter )асКзоп5 King 


Жанр action/adventure 
Разработчик 


Ubisoft Montpellier 
Издатель 

Ubisoft Entertainment 
Издатель в Украине 


«Фабрика игр» 
Локализатор «Бука» 
Меб-сайт 
www.kingkonggame.com 
Возраст 13+ 


Оценка 4,5/5 


Идея История об исполинской 
горилле, влюбившейся в самку 
человека 

Графика Отличная графика на 
всех исходных платформах 
Звук Замечательные эффекты, 
«звездная» озвучка и атмосфер- 
ные темы 

Перевод Отличный 

Игра Великолепная игра, кото- 
рая, возможно, окажется луч- 


ше, чем сам фильм 


О разработчике 


Ubisoft Montpellier 
Игры Rayman, Beyond Good 


and Evil 

М/еб-сайт www.ubi.com 
Подразделение Ubisoft Bo 
главе с Мишелем AHcenem 
(Michel Ancel). В свое время 
выпустило один из блиста- 
тельных проектов игровой 
индустрии Beyond Good and 
Evil, который, к сожалению, 
не обеспечил издателю 


желаемую прибыль. 
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KING KONG - ФИЛЬМОГРАФИЯ 


инг Конг появился на ши- 

роких экранах в 1933 г. 

Фильм завоевал беше- 

ную популярность и даже 
сейчас входит в число «50 лучших 
любовных историй в кинематогра- 
фе». Естественно, тут же появились 
многочисленные продолжения. O 
большой обезьяне сняли десятки 
мультфильмов и телевизионных се- 
риалов. Впервые римейк «Кинг 
Конга» сделали не в Голливуде, а в 
Индии (King Kong, 1962). Кроме 
того, индийцы - единственные, кто 
додумался свести в неравном по- 
единке Кинг Конга и Тарзана (Tarzan 
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цивилизации, некогда существовав- 
шей на Острове Черепа, следы ко- 
торой можно найти там и до сих пор. 
На роль главной героини была ут- 
верждена очаровательная блондин- 
ка Анна Дароу, согласившаяся на 
подобную авантюру только от пол- 
ной безысходности. И вот, покинув 
корабль на шлюпке посреди бушую- 
щего океана, наши подопечные очень 
быстро обнаруживают себя брошен- 
ными на песчаный берег вместе с 
обломками. Но делать нечего, и так 
как времени терять нельзя, они сра- 
зу отправляются на поиски хороших 
кадров. И найдут даже больше, чем 
могли ожидать. 

Перейдем непосредственно к иг- 
ре. Первое, что бросается в глаза, - 
отсутствие интерфейса. Здесь нет 
никакого вспомогательного экра- 
на, который отвлекал бы вас от про- 
исходящего. Поначалу это может 
встревожить игрока и вызватьу не- 
го вполне оправданное недоуме- 
ние. Но вскоре мы осознаем, что в 
столь привычных информационных 
табло нет надобности. К примеру, 
о количестве боеприпасов нас бу- 
дет постоянно осведомлять сам 
Джек, услужливо пересчитывая ос- 
тавшиеся у него патроны. Кроме 
того, наш герой обладает таким же 
крепким здоровьем, как и солдаты 
из Call of Duty 2, что позволяет ему 
обходиться без healthbar. Подобное 
пренебрежение всеми мыслимы- 
ми и немыслимыми традициями 
шутеров вряд ли будет помехой нор- 
мальному прохождению игры, ско- 
рее наоборот: из-за отсутствия на- 
громождений на экране геймер 
больше погружается в кинемато- 
графическую атмосферу (желаю- 
щие даже смогут со временем ис- 
пользовать эффект «старого кино») 


and King Kong, 1965). После этого 
Конгу пришлось сразиться с япон- 
ским Годзиллой (Kingukongu tai 
Gojira, 1962) и противостоять свое- 
мумеханическому брату (Kingukongu 
по gyakushu, 1967). Первый же 
американский римейк вышел в 
1976 г. (King Kong: The Legend Re- 
born) и спустя десять лет получил 
продолжение (King Kong Lives). 

А 14 декабря 2005 г. произойдет 
мировая премьера Peter Jackson's 
King Kong - последнего на сегодняш- 
ний день римейка фильма семиде- 
сятидвухлетней давности от создате- 
ля трилогии «Властелин Колец». 


и не станет по мелочам отвлекать- 
ся от происходящего. 

Тем более что в Peter Jackson's 
King Kong есть на что посмотреть. 
Великолепные виды: высокие горы, 
устланные у подножий тропическим 
лесом, умытые ливнем и расцвечен- 
ные ослепительными вспышками 
молний. Доработанный фирменный 
движок Jade показывает мастер- 
класс по реализации визуальных эф- 
фектов для всех платформ, под кото- 
рые создавалась игра. Но и это еще 
не предел его возможностей. Ubisoft 
выпустила специальную версию 
King Kong для мощных систем, на- 
иболее приближенную к той, что 
увидят владельцы Хрох 360. Она-то 
и представит Конга во всей красе. 
Жаль, полюбоваться подобным зре- 
лищем сможет далеко не каждый, 
так как системные требования дан- 
ной версии действительно очень 
высоки. 

Бестиарий игры поистине огро- 
мен как в прямом, так и перенос- 
ном смысле этого слова. На своем 
пути мы встретим гигантских лету- 
чих мышей, крабов, скорпионов, 
пауков, многоножек и др. Кроме то- 
го, на острове мистическим обра- 
зом остались в живых считавшиеся 
вымершими динозавры. И для всех 
этих тварей мы - низшее звено в 
пищевой цепочке, так что они прос- 
то мечтают отобедать свеженькими 
кинематографистами. Для защиты 
отхищников нам предложат исполь- 
зовать как огнестрельное оружие 
(постоянно сбрасываемое в ящи- 
ках с самолета), так и орудия тузем- 
цев, будь то копья или заостренные 
кости. Но есть такие громадные со- 
здания, с которыми справиться без 
танковой дивизии невозможно в 
принципе. Вот и придется бедному 


тя 
‚чае а 


Джеку отвлекать внимание тирано- 
завра своей лакомой персоной, по- 
ка его спутники будут искать путь к 
спасению. 

Но игра вряд ли оказалась бы та- 
кой интересной, если бы нам не да- 
ли почувствовать себя в шкуре са- 
мого Кинг Конга. Время от време- 
ни на острове нам дадут пошалить 
обезьянкой, а с переездом в Нью- 
Йорк Джек Дрисколл и вовсе исчез- 
нет со сцены. Именно в этих эпизо- 
дах вся соль. Ведь нам позволят не 
только выполнять немыслимые ак- 
робатические трюки, но и вышибать 
дух из врагов одним ударом, дока- 
зывая им, кто тут на самом деле 
царь зверей. 

Однако и здесь есть свои нюан- 
сы. Эпизоды за Конга немногочис- 
ленны, а концовка игры скомкана 
до безобразия. После столь долгих 
блужданий в тропических лесах впол- 
не естественно хочется подебоши- 
рить в бетонных джунглях. Но наши 
милые шалости в деловом центре 
Нью-Йорка весьма бесцеремонно 
прервут финальными титрами, так и 
не дав вволю насладиться своей ги- 
гантоманией. Все прохождение за- 
нимает около семи или восьми ча- 
сов, что действительно очень мало. 
Хотя, с другой стороны, игра не ус- 
пеет вам наскучить. 

Peter Jackson's King Kong: The 
Official Game of the Movie - He толь- 
ко одна из лучших «игроизаций» 
фильмов на сегодняшний день, но 
и одна из лучших игр 2005 г. Про- 
веренный годами сюжет в новой 
интерпретации и отличный геймп- 
лей делают «Кинг Конга» прекрас- 
ным выбором как для поклонников 
фильма, так и для всех почитателей 
запоминающихся и неординарных 
проектов. 


. Л таскиВо просимо до Голлівуд ty: 
Створи свою і кіностудію, ‚›здивуи усіх новими шедеврами ° а їхніми касовими зборами, 
стань володарем розуму та сердець кіноглядачів усього світу! 
. Створи своє власне КІНО 
fene р TH м ожеш зняти філь и, якии потрібен саме rool, фильм, в якому все 
р де вірної тобто так aK зважаєш за потрібне Came ти. 
адні - всі етапи виробництва кінофільмів: підбір | тоб dy Biz 
i сценарію Ta декорацій, зйомка, монтаж і багато ще чого іншого - 
зідбувається на шляху від задуму до кіношедевра. 
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Жанр экономический 
симулятор 


Разработчик Lionhead 
Studios 


Издатель Activision 


Издатель в Украине «1C» 


Меб-сайт www. 
themoviesgame.com 


Возраст 11+ 


Ugea Hollywood Tycoon 


Графика В фирменном 
жизнерадостном стиле 


Звук Соответствует графике 


Игра Экономический 
симулятор и редактор 
фильмов в общей упаковке 


О разработчике 


Lionhead Studios 


Игры Black & White, Black & 
White: Creature Isle, Fable, 
Fable: Lost Chapters, Black & 
White 2 


У/еб-сайт www.lionhead.com 


Последние успешные 
релизы студии заставляют 
говорить о ней снова и 
снова. Игроки обсуждают 
гейм-дизайн, инвесторы — 
возможные прибыли. По 
слухам, Lionhead собирается 
приобрести небезызвестная 
Elevation Partners. 
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Ярослав Сингаевский 


Важнейшее из искусств 


Питер Молиньё напрочь отказывался раскрывать подробности этого 
проекта. Как обычно, сулил невероятное и отделывался общими фразами, 
вызывая еще больше вопросов. Но вот настал момент - и завеса тайны 


наконец приподнялась. 


he Movies - экономический 

симулятор. Этакий Hollywood 

Тусооп, где вы пытаетесь за- 

работать как можно больше 
денег на ниве кинематографа. Что- 
бы студия процветала, нужно свое- 
временно возводить необходимые 
здания (не забывайте о грамотной 
планировке), нанимать персонал и 
распределять его по рабочим мес- 
там, а также всячески обустраивать 
территорию в свободное от других 
занятий время. Надо сказать, что 
игрока тщательно оберегают от 
страшной пучины микроменедж- 
мента, поэтому экономическая со- 
ставляющая не перегружена лиш- 


ними деталями. Интерфейс очень 
удобен. Построек в целом немного. 
Бухгалтерия сводится к установке 
общего расходного максимума. 
Фактически единственной вашей 
проблемой является перманент- 
ная нехватка работников. Ситуа- 
ция на рынке труда совершенно 
неправдоподобна: звезд экрана 
хоть отбавляй, а вот простого убор- 
щика днем с огнем не сыщешь. 
Поэтому приходится постоянно пе- 
реводить людей с одной должнос- 
ти на другую. 

Кроме того, надо определять, 
какую именно продукцию будет 
выпускать ваша Фабрика грез. На 


выбор предложены пять жанров: 
экшен, комедия, романтическое 
кино, фантастика и ужасы. Их по- 
пулярность постоянно меняется, 
так что следите за тенденциями. 
Скажем, в 20-30-х годах (а имен- 
но с этого времени стартует игра) 
нарасхват идут легкие юмористи- 
ческие ленты и страшные фантас- 
тические истории. А после Второй 
мировой возникает естественный 
спрос на военные драмы. 

Для съемки фильма понадобит- 
ся сценарий, который с готовнос- 
тью напишут ваши специалисты. До- 
статочно указать им желаемый жанр, 
а они уже решат, что за события бу- 


The Movies 


Будни нью-йоркской подземки 


дут происходить в ленте и сколько 
актеров нужно задействовать. Бо- 
лее сложный, но и интересный ва- 
риант - взяться за сценарий само- 
му. Простой и наглядный редактор 
позволит составить из заготовлен- 
ных тематических блоков сюжет, 
проработать каждую сцену, подоб- 
рать актеров, грим, костюмы, деко- 
рации. Готовый фильм представля- 
ет собой небольшой ролик на игро- 
вом движке. После съемки стоит 
заняться монтажом: украсить кар- 
тину визуальными эффектами, до- 
бавить музыкальное сопровожде- 
ние, субтитры. Вы даже можете по- 
пробовать самостоятельно озвучить 


то бы мог подумать, что 
звезды экрана настолько 
капризны и завистливы! 
В хорошем расположе- 
| нии духа они пребывают крайне 
редко, зато повод для жалоб найдут 
всегда. «Почему у Смита зарплата 
больше моей?», «Николь недавно 
= предоставили новый роскошный 
трейлер, а я вынуждена ютиться в 
этой жалкой скорлупке!», «Стивен 
совсем зазнался, у него уже два 


личных ассистента, а у меня ни 


мар, у меня там на подбородке 
прыщик!» 


хоти актерской и режиссерской 
братии. Поэтому будьте готовы к 


придется решать лично. 


фильм, надо лишь подключить к ком- 
пьютеру микрофон. 

Сразу предупредим: вышеопи- 
санным процессом вы занимаетесь 
только ради собственного удоволь- 
ствия. К сожалению, творческий по- 
иск никоим образом не влияет на 
внутриигровой рейтинг киноленты, 
который определяется исходя из ря- 
да сухих технических параметров, 
как то: востребованность жанра на 
рынке, профессиональность съе- 
мочной группы, качество декора- 
ций ит. д. Игра не в состоянии оце- 
нить неожиданный сюжетный ход, 
гениально поставленный свет или 
оригинальный типаж. Зато ваша не- 


одного», «Вы видели мой снимок в 
последнем номере - это же кош- 


К сожалению, в игре не предусмот- 
рен некий автоматический помощ- 
ник, который выполнял бы все при- 


тому, что подобные проблемы вам 


М 
№ 


1% 


Ты что, брови выщипала!! 
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пешим сообщить, 
что в комплекте с 
Тре Момез идет пол- 
ноценный редактор 
персонажей. Его название го- 
ворит само за себя - Star 
Maker. Он удобен, очень прост 
в использовании и превраща- 
ет процесс создания нового 
актера (актрисы) в увлекатель- 
ное занятие, за которым мож- 
но провести не меньше вре- 
мени, чем за самой игрой. 
Star Maker позволяет деталь- 
но проработать внешность бу- 
дущей звезды, определить ее 
жанровые предпочтения и по- 
добрать личные характерис- 
тики. Готовый персонаж лег- 
ко импортируется в игру, так 
что вы в два счета населите 
студию актерами исключи- 
тельно «ручной выделки». 


Мы строили, строили... 


Фабрика грез, ну почти 


І 
>} 


тленка, вероятно, понравится дру- 
зьям и знакомым, ведь смонтиро- 
ванные картины можно легко экс- 
портировать в видеофайл. А на 
официальном сайте игры уже вов- 
сю идет обмен киношедеврами, 
проводится голосование и состав- 
ляются чарты. 

Успех любой картины в значи- 
тельной степени зависит от режис- 
сера и актеров. Подбирать коллек- 
тив следует в соответствии с жан- 
ром фильма. Режиссер, всю жизнь 
снимавший слезливые мелодрамы, 
вряд ли вытянет динамичный бое- 
вик без предварительной подготов- 
ки. Комедийному актеру не место 
в серьезной ленте. И не стоит забы- 
вать, что творческие люди отлича- 
ются завышенной самооценкой, 
имеют дурные привычки и склонны 
к резким переменам настроения, 
поэтому нянчиться со звездами эк- 


рана приходится постоянно. Сле- 
дить, чтобы не бездельничали и не 
закладывали за воротник, назна- 
чать личных ассистентов, устраивать 
походы к стилисту, увеличивать го- 
норары ит. д. Ваше невнимание к 
ним может обернуться большими 
проблемами вплоть до срыва съе- 
мок фильма. И наоборот, чем луч- 
ше настроение подопечных, тем ка- 
чественнее получается картина, и 
шанс схватить местный «Оскар» рез- 
ко возрастает. Кстати, награды да- 
ют неплохие бонусы. К примеру, 
снижают зависимость ваших про- 
теже от алкоголя. 

Техническая сторона проекта 
не вызывает никаких нареканий. 
Отлично выдержан стиль: легкий, 
веселый. Под стать ему яркая и 
сочная графика. Съемочные пави- 
льоны обставлены очень лю- 
бовно. Персонажи обладают 


бустройству территории студии уделено 
много внимания. Декоративных объек- 
тов не счесть: всяческие фонарики, 
скамеечки, телефонные будки, флажоч- 
ки, фонтаны и статуи. Приятный сюрприз ждет 
фанатов садоводства. Вариантов зеленых насаж- 
дений в The Movies хоть отбавляй, начиная со 
скромных, незаметных кустиков и заканчивая 
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роскошными пальмами и цветочными компози- 
циями. Как только выдается свободная минутка, 
игра тут же напоминает о необходимости укра- 
сить вашу Фабрику грез. Ведь декоративные 
элементы выполняют не только эстетическую, 
но и вполне практическую функцию: улучшают 
настроение подчиненных и повышают общий 
рейтинг киностудии. 


выразительной, хотя и несколько 
утрированной анимацией. Хочется 
отметить замечательное звуковое 
и музыкальное оформление, отлич- 
но подходящее к конкретным иг- 
ровым моментам. 

The Movies - замечательная иг- 
ра. Она интересна, легка в освое- 
нии, позволяет вволю эксперимен- 
тировать - и потому чрезвычайно 
аддиктивна. Однако экономическая 
часть обладает некоторыми недо- 
статками, а широко разрекламиро- 
ванный редактор фильмов к игре 
как таковой отношения не имеет. 
Но тем не менее общее качество 
проекта высоко. Его неординарная 
тематика делает The Movies одним 
из самых привлекательных релизов 
этой осени. Не пропустите! 


Soul Calibur Ш 


OR APHAEL 


x25: 


PlayStation 2 


Паспорт 


Жанр файтинг 
Разработчик Матсо 


Издатель Матсо 
Web-caiit soulcalibur3. 


namco.com 
Возраст 12+ 


Идея Мечи, кинжалы, цепи и 
кольца 

Графика Замечательная. 
Максимум, на что 

способна PS2 

Звук Патетические мелодии 
в оркестровой обработке 


Игра Традиционный Soul 
Calibur 


Suikoden Tactics 
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PlayStation 2 


Suikoden Tactics 


Города здесь очень красивы 
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Арены бывают весьма экзотичными 


Олег Овсиенко 


Операция «Реабилитация» 


Выслушав гневные возгласы и уклонившись от летящих помидоров, 
разработчики из Konami взялись за восстановление доброго имени 
Suikoden после провальной четвертой части. 


Паспорт 


Жанр strategy/jRPG 


Разработчик Konami 


Издатель Копат! 


Меб-сайт konami.com/gs/ 
gameinfo.php?id=165 


Возраст 12+ 


Оценка [5 


Идея Задобрить 
поклонников после оплеухи 
в виде Suikoden IV 


Графика Простенько и 
непритязательно 


Звук Неплохая озвучка, а 
музыка будет знакома 
игравшим в серию Suikoden 


Игра Неплохая, подойдет и 
ветеранам, и новичкам 


абы не угробить оконча- 
тельно одну из своих не- 
многих ролевых серий, со- 
здатели спешно объявили 
о работе над следующей частью и, 
чтобы чем-то занять скучающих фана- 
тов, решились на творческий экспе- 
римент. Традиционную тактическую 
игру новаторством назвать можно 
лишь с натяжкой, однако для Suikoden 
это действительно шаг в сторону. 
Основательно покопавшись в про- 
стом и понятном интерфейсе игры, 
приходишь к выводу: продукт напоми- 
нает великолепную Final Fantasy Tactics. 
Несмотря Ha такую вторичность, так- 
тика oT Konami имеет и несколько ори- 
гинальных черт. Например, специали- 
зация героя в одной из стихий позво- 
ляетему усилить свою атаку, пребывая 
в зоне ее влияния. Кроме того, актив- 
но используется система отношений 
между персонажами. Сплоченный кол- 
лектив дает возможность проводить 
более успешные комбинации. 
Сюжет игры прочно связан с собы- 
тиями четвертого эпизода, так что зна- 
комые лица вам определенно встре- 


тятся. Фирменный ход - загрузка фи- 
нального сохранения предыдущей 
части в начале игры - тоже остался 
неизменным. Глава вашей партии, 
парень по имени Кайрил (Kyril), вмес- 
те с отцом отправляется на поиски 
мощного оружия - Рунных Пушек - в 
земли Империи Кулук (Kooluk). Пара 
интересных сюжетных поворотов и 
множество побочных квестов не да- 
дутзаскучать. Один совет - не спеши- 
те поскорее добраться до финала и 
внимательно слушайте окружающих. 

Графическая сторона игры доволь- 
но невзрачна, что слегка компенси- 
руется прогрессивной разверткой. 
Персонажи выполнены в Cel Shading, 
а локации немного размазаны, но 
общего впечатления это не портит: 
минимализм - не редкость для дан- 
ного поджанра. То же касается и му- 
зыки: за редким исключением все 
стандартно и знакомо по предыду- 
щей части. 

Suikoden Tactics - традиционная 
игра без особых нововведений, кото- 
рая должна прийтись по вкусу как но- 
вичкам, так и опытным стратегам. 


чел a 
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Хз: Reunion 


Долгожданная свобода 


пер lay Игорь Климовский 


q 

Вжиться в роль беспринципного охотника за удачей и грабить мирных рр 
торговцев или, уподобившись им, заняться транспортировкой грузов? А р 
может, NOCTPOUTb собственную космическую империю - базь, станции, 
торговые посты? 

роникнуться духом бродяж- но влиять на глобальную экономи- 

ничества и путешествовать, "-еКГТТЬОТ ческую ситуацию. Например, создав 

исследовать систему за Ay a "| 5 переизбыток товара, снизить цены, 

системой, отбиваясь отпи- | ре = || что приведет к краху мелких конку- 
ратов и враждебно настроенных чу- №" 2 4 =) рентов, или же тихо-мирно скупить 
жаков? Или следовать извилистой чар. <“ змо все производство, став монополис- 
сюжетной линии? Правда, от проло- a oe . A Г том в определенной области, а при Оценка /- 


женного сценаристами курса мож- 
но в любой момент отклониться, от- 
влечься, после чего вновь вернуться 
к прохождению кампании. И еще, в 
лучших традициях серии Х, после 
окончания истории игра продолжа- 
ется. А бороздить звездные дали мож- 
но месяцами, если не годами. 

Изначально Egosoft делала допол- 
нение к Х2: The Threat. Но разработ- 
чики трезво рассудили, что большое 
количество нововведений, серьез- 
ное улучшение графики, звука и са- 
мое важное, геймплея - это уже не 
аддон. В результате на золото ушел 
полноценный сиквел. 

Говоря о вселенной Х, нельзя не 
упомянуть о сюжете. И хотя в 
ХЗ: Reunion следовать сценарию не 
обязательно, история Бреннеров 
проходит сквозь все игры серии. Те- 
перь мы опекаем Джулиана, сына 
Кайла, и продолжаем распутывать 
сюжетные нити, завязанные морс- 
ким узлом еще в предыдущей части. 
Особой оригинальностью кампания 
не отличается, но в целом повество- 
вание занятнее, чем X2: The Threat. 

Разработчики кардинально изме- 
нили корабли, станции и прочие объ- 
екты. Масштабность происходящего 
потрясает, и поначалу хочется прос- 
то любоваться, летая без цели от од- 
ной планетной системы к другой. Иг- 
ра живет собственной жизнью. МРС 
воюют друг с другом, строят базы, 
покупают и улучшают корабли, тор- 
гуют. Можно постепенно влиться в 
эту суету, а можно с интересом на- 
блюдать из кокпита. 

Игровая физика теперь более ре- 
алистична, пресловутая аркадность 
Х2 исчезла. Теперь корабли подчи- 
няются законам Ньютона, а мы по- 
лучили больший контроль над аппа- 
ратом. Управлять космической по- 
судиной стало сложнее и интереснее. 
Аналогичные изменения произошли 
и с баталиями. Без тщательно про- 


Дизайн станций весьма 
причудлив 


довательности использования ору- 
жия победить будет очень тяжело - 
подход к противникам практически 
индивидуальный. Благо игра хорошо 
сбалансирована, и штурмовать оди- 
ноким маленьким истребителем ги- 
гантский авианосец вам не придет- 
ся. Радует и соблюдение пропорций: 
пролетая на челноке мимо корабля- 
матки, действительно осознаешь его 
колоссальные размеры и огневую 
мощь. Что до самих звездолетов, то 
их количество и разнообразие воо- 
ружения просто поражают. 
Экономическая модель по своей 
проработанности не уступает физи- 
ке. Нам позволили строить, приоб- 
ретать, а также совершенствовать 
заводы и орбитальные станции. Кро- 
ме того, мы можем непосредствен- 


желании можно просто физически 
устранить соперников. Разработчи- 
ки подумали и отех, кого манит сте- 
зя легкой наживы. Их примет, прав- 
да, без особого радушия, многочис- 
ленное звездное братство. Кстати, 
ведя какие-либо дела с корсарами 
космоса, всегда стоит помнить, что 
в их среде царят свои законы. 

Вселенная Х холодна и недруже- 
любна к новичкам. Любой наш пос- 
тупок обязательно учитывается в гло- 
бальной системе рейтингов. Работая 
на одну из фракций в этом мире, мы 
автоматически увеличиваем про- 
пасть между нами и другими сторо- 
нами. Всем не угодишь. Подлость и 
предательство тоже ничего хороше- 
го не приносят - за нашу голову мо- 
гут и награду назначить. А охотников 
здесь хватает, был бы приз. 

Вердикт предсказуем, в игру пог- 
ружаешься сразу и надолго. Аван- 
сом ставим «Выбор редакции», иг- 
раем и ждем патчей! 


О разработчике 


думанной тактики и верной после- Большому кораблю - большая торпеда 
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Храм в игре под стать Konoccam 


Это еще один 
из самых ма- 
леньких про- 
тивников 


Чтобы победить монстра, на него 
необходимо как-то взобраться 


Некоторых Колоссов — 
надо еще догнать ры. 
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Shadow of the Colossus 


PlayStation 2 


Shadow of the Colossus 


Олег Овсиенко 


Колоссальное приключение 
Почти все уникальные проекты сопровождались 


восторженными откликами журналистов, получали 
многообещающие напутствия и... были провалены благодаря 
неумелой рекламной политике, неудачно подобранной дате 


выхода или сотне других причин. 


жанре классических адвен- 

тюр долгое время наблю- 

дался затяжной кризис, и 

после Beyond Good and Evil 
отыскать что-либо стоящее среди 
массы однодневок было практичес- 
ки невозможно (да простят меня фа- 
наты гениального Fahrenheit, но он, 
скорее, ближе по поджанру к тому 
же Silent Hill). О Shadow о the Colossus 
стало известно уже давно, и все с 
трудом вставляли на место упавшие 
челюсти после просмотра трейлера. 
Такой продукт занял бы достойное 
место в стартовой линейке для кон- 
соли нового поколения, HO Sony убе- 
дительно доказывает нам, что хоро- 
нить ее детище под номером два 
еще рановато. 

Те, кому знакомы имя и фамилия 
Фумито Уэды, не теряют времени на 
прочтение обзоров, а уже наслажда- 
ются его новым творением. Если же 
выеще не в курсе - этот человек со- 
здал гениальное произведение под 
названием ICO на заре второй кон- 
соли от Sony. Для его неофициально- 
го продолжения Уэда смог сохранить 
старую команду, что помогло сберечь 
тот непередаваемый дух приключе- 
ния, которым буквально пропитана 
Shadow of the Colossus. 

Концепция игры проста, как и все 
гениальное: ваш безымянный герой, 
называемый просто Странником 
(Wanderer), отправляется на край 
мира и идет на сделку с неким 60- 
жеством по имени Дормин (Dormin), 
чтобы вернуть из царства мертвых 
душу возлюбленной. По условиям 
договора ему предстоит уничтожить 
16 поначалу незримых врагов. Тут 
вся простота и заканчивается. 


Замечаешь это уже с первых ша- 
гов. Создатели предлагают нам для 
исследования не просто большой - 
огромный мир. Вы можете вскараб- 
каться на отвесные скалы, заглянуть 
вглубь бездонного каньона, проехать 
по зеленой степи или иссушенной 
пустыне, прогуляться по лесу или 
морскому побережью. Масштабы 
мира можно оценить только после 
того, как попробуете дойти до своего 
первого задания пешком - путь до 
близкого, казалось бы, горного хреб- 
та займет почти 30 минут реального 
времени. Здесь как нельзя кстати 
придется верный конь героя Агро 
(Agro). Поклонники Линка могут про- 
глотить от зависти его зеленый кол- 
пак - лучшей лошадки, чему Стран- 
ника, пока еще не было: одно управ- 
ление Агро - особый процесс, a 
наблюдать, как он переходит в га- 
AON, - сплошное удовольствие для 
эстета. 

Край мира наудивление пусти ред- 
кими постройками напоминаєт по- 
кинутую империю инков или майя - 
здесь вам не придется тратить силы 
на уничтожение полчищ врагов, что 
оставляет массу времени на любо- 
вание местными красотами. Но не 
стоит расстраиваться: противники 
будут, причем такие, что об отсутс- 
твии мелюзги вы забудете момен- 
тально. Колоссы полностью оправ- 
дывают свое название - они вели- 
чественны. И если вас сразит 
наповал первый из них, задеваю- 
щий головой вершины деревьев, 
дальше лучше не продолжать - га- 
бариты будут только расти. Как вам 
понравится схватка на спине огром- 
ной летающей твари или бой на плат- 


Конь - лучший друг героя 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ 


форме в сотнях метров над поверх- 
ностью озера? При этом наш герой 
вооружен лишь луком да волшебным 
клинком. Процесс убийства Колосса 
заключается в поиске его слабого 
места и длительном карабканьи по 
конечностям гиганта к нужной точ- 
ке. Грубая сила вам не поможет - 
только стратегия и смекалка. Но для 
начала противника надо найти, в 
чем окажет посильную помощь ма- 
гический меч героя. 

Sony лучше всех знает возмож- 
ности своей консоли, поэтому из гра- 
фики был выжат максимум. Каждая 
мелочь - от освещения до детали- 
зации Колоссов и окружающего ми- 
ра - выполнена практически иде- 
ально. Музыка удачно подбирается 
под моменты игры - от индейской 
флейты до оркестровых тем, все к 
месту. 

Shadow of the Colossus - прекрас- 
ное эпическое приключение, которое 
захватывает вас с первых минут и не 
отпускает до победного конца, а по- 
том, вполне вероятно, заставит воз- 
вращаться к игре снова и снова. 


И это только нога... 


Жанр адвентюра 


Разработчик 5СЕ! 

Издатель Sony 

Меб-сайт us.playstation.com/ 
Content/OGS/SCUS-97472/Site/ 
Возраст 12+ 


Оценка 5/5 


Идея Только боссы 

Графика Одна из лучших, если 
не самая лучшая на данный 
момент 

Звук Есть лишь одно подходя- 
щее слово - завораживает 
Игра Шедевр с большой буквы. 
Такие игры, как правило, выхо- 
дят раз в поколение консолей 


О разработчике 


SCEI 

Игры ІСО, Popolocrois, 

God of War 

Web-caiit playstation.com 
Игровое подразделение npo- 
мышленного гиганта и произ- 
водителя одной из самых по- 
пулярных консолей в мире. 
Нечасто занимается разработ- 
кой самостоятельно, но охотно 
издает игры нескольких десят- 
ков студий и компаний. 
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Sniper Elite 


bei 


Крышу сорвало 


Sniper Elite 


вая конкуренция 


Георгий Чекан 


Кому война, а кому здоро- 


Врагу ворот 


Интересно, остались ли еще люди, которым не надоели игры о Второй 
мировой? Сомневаемся. Но иногда хочется чего-нибудь настоящего, 
симулятора боевых действий тех времен, так сказать... 


Жанр симулятор снайпера 
Разработчик Rebellion 
Издатель Матсо 
М/еб-сайт www.rebellion.co. 
uk/sniperelite.htm 

Возраст 17+ 


Оценка 3/5 


Идея Hitman в военном анту- 
раже и без надоевших скрип- 
товых сцен 

Графика На уровне, никаких 
особых изысков, но довольно 
красиво 

Звук Отличный, а иначе 

и быть не может: глухой снай- 
пер долго не живет 

Игра Заставляет вспомнить 
американские фильмы о 
WWII - равнение на «Спасти 
рядового Райана» и иже сним 


ebellion решила вернуться 

к порядком заезженной 

разработчиками теме ге- 

роизма янки во Второй ми- 
ровой. Только по версии игроделов 
события развивались не так, как 
рассказывают учебники. Здесь Со- 
ветский Союз добивает Германию, 
а Штаты пытаются ослабить неведо- 
мо откуда взявшийся ядерный по- 
тенциал Страны Советов. Козырь 
американцев в этой операции - 
снайпер с позывными Eagle Watch. 
Собственно за него нам и предсто- 
ит играть. 

Хотя авторы заявляют о полном 
реализме, действо больше напоми- 
нает голливудское кино. Под раз- 
личными предлогами нам подсовы- 
вают невероятно «правдоподобные» 
возможности: взорвать грузовик, 
выстрелив в бензобак, или активи- 
зировать точным попаданием ди- 
намитные шашки и часовые бом- 
бы. И наконец, по чистой случай- 
ности удается проделать то же самое 
с гранатой, висящей на поясе вра- 
га. Но эти досадные «приближен- 


ные к реальности» мелочи все-таки 
не мешают получать удовольствие 
от игры. Ведь здесь можно маски- 
ровать звуки выстрелов под грохот 
канонады или увидеть, как во вре- 
мя перестрелки вражеский солдат 
падает на землю от потери крови. 
И разумеется, на траекторию поле- 
та пули влияют ветер, дождь и гра- 
витация. Даже пульс и задержка 
дыхания не забыты. 

Неплохо реализованы и прочие 
радости снайперской жизни: рас- 
тяжки с гранатами, маскировка, оби- 


X4 SVT 


лие высоких точек, с которых, безу- 
словно, удобнее стрелять. Благода- 
ря всем этим приятным нюансам 
игра напоминает фильм «Врагу во- 
рот», а зона военных действий вы- 
глядит именно как фронтовой город, 
а не абстрактный уровень. 

Конечно, не обошлось без мелких 
неприятностей. Ну кто бы мог поду- 
мать, что Мартин Борман способен 
заметить вражеского снайпера в ок- 
не третьего этажа, да еще и распра- 
виться с подлецом метким выстре- 
лом из табельного пистолета. 


А там, внутри, наверное, тепло... 


3/95 


The Fall: Последние дни мира 


Дмитрий Шишов 


Падение нравов 


Попытайтесь вспомнить хоть одну удачную постапокалиптическую RPG 
для РС, которая вышла после Fallout. Затрудняетесь ответить? Возможно, 
все дело в том, что таковых просто не было? 


itil 


Паспорт 


Жанр ВРС 

Разработчик Silver Style Studio 
Издатель Silver Style 
Издатель в Украине 
«Руссобит-М» 

Локализатор «Руссобит-М» 
Меб-сайт www.the-fall.com 
Возраст 13+ 


Оценка 1,5/5 


Идея Постапокалиптическая 
squad-based RPG 

Графика Трехмерная, но 
убогая 

Звук Отличный саундтрек, но 
неудачные звуковые эффекты 
Перевод Качественный, с 
хорошей актерской работой 
Игра Сырая, недоделанная, 
несбалансированная и, как 
следствие, неиграбельная 


ак бы то ни было, ребята из 
немецкой компании Silver 
Style Studio решили выпус- 
тить в свет «The Fall: Пос- 
ледние дни мира». Но в отличие от 
своих предшественников пожелали 
выполнить игру в полном 30-окруже- 
нии - для последователей Fallout это 
несомненный прорыв. Кроме того, 
они заручились поддержкой дизайне- 
ров из распавшейся Black Isle Studios, 
и в какой-то момент мы даже пове- 
рили, что все у них получится. Но, к 
сожалению, вышло как всегда. 

На самом деле «The Fall: Послед- 
ние дни мира» является, по сути, не 
ВРС, a squad-based strategy с эле- 
ментами RPG. Главный герой игры, 
пережив гибель своих родных, запи- 
сывается в солдаты Правительства 
Нового Порядка, сформированного 
через двадцать лет после трагичес- 
ких событий 2062 г., в результате ко- 
торых некогда цветущая планета пре- 
вратилась в ад. Мы моментально по- 
лучаем в свое распоряжение шесть 
человек, в том числе нашего персо- 
нажа, и отправляемся на поиски при- 


ключений. Ролевая система включа- 
ет шесть базовых навыков и четыр- 
надцать умений, которые можно 
улучшить с каждым новым уровнем. 
Бои происходят в режиме реального 
времени с использованием «интел- 
лектуальной» паузы. В вашей власти 
в любой момент собственноручно 
остановить сражение и раздать прика- 
зания своим бойцам, а можно наста- 
вить кучу ситуативных флажков, де- 
лающих паузу автоматически. Кроме 
боев, в игре есть еще сильная квес- 
товая часть, разительно отличающа- 
ACA оттой, что мы видели в Metalheart. 
Задания разнообразны, оригиналь- 


Современный Белый дом 


ны, а некоторые имеют даже несколь- 
ко вариантов решений. 

Возникает вопрос, в чем же, собс- 
твенно, проблема, раз у нас на ру- 
ках составляющие хорошей игры? 
А суть втом, что The Fall, вышедшая 
в Европе около года назад, просто 
кишела багами и откровенными ля- 
пами. Русская версия хоть и изба- 
вилась от большинства проблем, но 
все равно их хватает, чтобы испор- 
тить впечатление от игры. В сочета- 
нии с убогой графикой и недора- 
ботками в геймплее эти недостатки 
делают The Fall практически неигра- 
бельной. 


РЗС 
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Harvest Moon: A Wonderful Life (Special Edition) 


VACER 
ЗАО, 


4— 


PlayStation 2 


Паспорт 


Жанр симулятор фермы 
с элементами RPG 
Разработчик Магисоте 
Издатель Natsume 
У/еб-сайт www.natsume. 
com/games/HM_wlps2/ 
Возраст 3+ 


Оценка 4 /! 


Идея Симулятор 
деревенской жизни и 
управления собственной 
виртуальной фермой 
Графика Плюшевый кавай 


Звук Спокойные и приятные 


мелодии, звуки природы 
Игра Увлекательнейшее 


времяпрепровождение, 
играть можно практически 
бесконечно 


Starship Troopers 


NEW OBJECIVE HECEIVED 


Знаменитая сцена из фильма 


Дмитрий Шишов 


Starship Troopers 


Дезинсекция 


Роберт Хайнлайн перевернулся бы в гробу, если 6 увидел, что сотворили 
сего произведением жадные до денег продюсеры и режиссеры. И хотя 


картина Пола Верховена была по-своему интересна, детище Strangelite 


попросту ужасно. 


Паспорт 


Жанр action 

Разработчик Strangelite 
Studio 

Издатель Empire Interactive 
Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Бука» 
Меб-сайт www. 
starshiptroopers-game.com 
Возраст 16+ 


OueHka 1/5 


Идея Игра no мотивам 
известного фильма 
Графика Убогая 

и недоработанная 

Звук Хорошая, во многом 
благодаря фильму, озвучка 
Игра Окончательно 
погубила доброе имя 
«Звездного десанта» 


дея сделать игру по филь- 
му «Звездный десант» воз- 
никла сразу же после его 
выхода в 1997 г. Это было 
неудивительно, так как лента получи- 
лась более-менее удачной, даже не- 
смотря на то, что сюжет довольно да- 
лек от первоисточника. Спустя три 
года появилась здаиад-разед-страте- 
tua Starship Troopers: Terran Ascen- 
dancy. Она стала первой горсткой 
земли, брошенной на крышку гроба 
игры по мотивам этого фильма. Так 
что ребятам из Strangelite Studio oc- 
талось лишь взять в руки лопаты и 
закопать ее окончательно. 

Главный герой игры Джон Рико, 
знакомый нам по киноверсии, будет 
изничтожать полчища насекомооб- 
разных пришельцев на их родной 
планете Klendathu в составе элитно- 
го подразделения космической пе- 
хоты. Практически каждая миссия 
повторяет те или иные события ки- 
нокартины и сопровождается фраг- 
ментами из ленты, оформленными 
как пропагандистские ролики. Не 
ждите никаких сложных или увлека- 


тельных заданий. Starship Troopers - 
яркий представитель штампованных 
шутеров. По заверениям самих со- 
здателей, они хотели сделать гейм- 
плей в стиле Serious Sam, но получи- 
лось нечто еще более упрощенное. 
И все бы ничего, если бы не отвра- 
тительная реализация. Движок SWARM 
был создан Strangelite специально для 
Starship Troopers и стал их первой се- 
рьезной разработкой. Заявленная пол- 
ная поддержка DirectX9 и всех сопутс- 
твующих современных примочек на 
практике совсем не впечатляет. Угло- 
ватые модели, скудная детализация и 


Не обольщайтесь, салаги, 
худшее еще впереди! 


- 


отсутствие каких-либо красивых спец- 
эффектов вызывают сомнения: а зна- 
ютли ребята, что на дворе уже ХХ! век? 
Кроме того, по закону первого блина 
Starship Troopers станет плохо пере- 
вариваемым комом даже для самых 
мощных компьютеров. А пятиминут- 
ные «быстрые загрузки» растянут сом- 
нительное удовольствие от прохожде- 
ния игры на несколько часов. 

В общем, если вы хотите развить в 
себе инсектофобию, вам непремен- 
но стоит поиграть в Starship Troopers. 
Всем же остальным мы рекомендуем 
просто пересмотреть фильм. 
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Рецензии 


Ratchet: Deadlocked 


Развлечения милых зверюшек 


Обещанные космические сражения 


Богдан Афанасьев 


Рыжий, честный, вооруженный 


Каждая новая часть приключений Ratchet пыта- 
ется чуть отойти от оригинального геймплея и 
нащупать направление, которое будет наиболее 
интересно игрокам в данный момент. 


Жанр action 


Разработчик 

Insomniac Games 
Издатель Sony 

М/еб-сайт 
www.insomniacgames.com/ 
games/rd.php 

Возраст 13+ 


Оценка 4/5 


Идея Опять Ratchet! Правда, 
теперь в соревнованиях а-ля 
Unreal Tournament 

Графика Соответствует сов- 
ременным стандартам. Все 
яркое и красивое 

Звук Очень хорош 

Игра Наш любимый пушис- 
тый зверек в скафандре 
вернулся! 


а этот раз уклон сделан в 

сторону турнирных бата- 

лий а-ля Quake Ill Arena и 

Unreal Tournament. Итак, 
наш рыжий любимец и многие дру- 
гие космические герои захвачены 
злобным медиамагнатом вселенс- 
кого масштаба для участия в супер- 
мега-реалити-шоу. Теперь они долж- 
ны сражаться за свою свободу, да и 
о межгалактической славе забывать 
не стоит. 

К сожалению, ныне Clank зани- 
мается офисной работой, поэтому 
Ratchet больше не таскает его 3a 
спиной и не может воспользовать- 
ся интересными фишками, доступ- 
ными в предыдущих частях. Зато 
нам выдали двух ботов, которые 
оказывают посильную помощь в 
уничтожении противников. Вот толь- 
ко пользу они приносят лишь на лег- 
ких уровнях сложности. Изменения 
коснулись и доступного герою арсе- 
нала - количество орудий локаль- 
ного Армагеддона уменьшилось, но 
благодаря замечательной системе 
апгрейдов это не критично. Hy a ес- 


+ 


При пожаре звоните «01» 


ли патроны закончились, можно 
вспомнить молодость и шарахнуть 
противника по башке, как в старые 
добрые времена. 

Платформерное прошлое в Ratchet: 
Deadlocked практически не ощуща- 
ется, аркадные попрыгушки в основ- 
ном используются для перехода с 
одного мини-уровня на другой. Зато 
в наследство от предыдущих частей 
игре достались гонки на всевозмож- 
ных транспортных средствах - от мо- 
тобайков (привет, Halo!) до косми- 
ческих шаттлов. 

Графическая составляющая соот- 
ветствует уровню большинства про- 
ектов, выходящих на закате «карье- 
ры» консоли, - из железа выжима- 


ются последние соки. Все выглядит 
очень ярко, красиво и, что немало- 
важно, частота обновления кадров 
неизменно высока даже в баталь- 
ных сценах со множеством участни- 
ков. Звук не раздражает и полностью 
уместен - все эффекты именно та- 
кие, как ожидается. 

Акцент в Ratchet: Deadlocked 
сделан на многопользовательском 
режиме. И это не только привыч- 
ный сплит-скрин, но и сражения 
между десятью игроками через Ин- 
тернет. Если же сетевые баталии 
вам недоступны, не расстраивай- 
тесь: даже при игре вдвоем на од- 
ной консоли море удовольствия га- 
рантировано. 


Shadowgrounds 


Это He 4... 


Shadowsrounds 


Михаил Половко 


В очередь, мясо! М 


Это тоже нея... 


DOOM. Вид сверху 


Shadowgrounds появилась тихо и незаметно, как свойственно появляться 
настоящим шедеврам. Ее никто не рекламировал. Никто не считал дни до 
релиза. Она просто свалилась как снег на голову. 


Паспорт 


Жанр action/arcade 
Разработчик Frozenbyte 
Издатель Auran 

М/еб-сайт 
www.shadowgroundsgame.com 
Возраст 16+ 


: 


Оценка 4,5/5 


Идея Спасение Солнечной 
системы от инопланетных 
захватчиков 

Графика Прекрасна как 
для игры такого жанра 
Звук Превосходный, 
способствует погружению 
в атмосферу 

Игра Интересная и 
динамичная 


о второй половине ХХ! в. 

человечество увлеклось 

исследованием космоса 

настолько, что приступи- 
ло к освоению других планет. Пер- 
вым объектом для колонизации стал 
Ганимед, открытый еще в XVII в. 
Галилеем. Довольно быстро «новая 
земля» была худо-бедно освоена и 
заселена. 

Вы Уэсли Тайлер, обычный меха- 
ник, обязанности которого - подде- 
рживать технику в рабочем состоя- 
нии. И в полном соответствии с ка- 
нонами голливудских фильмов ужасов 
на станции повсюду ломается обо- 
рудование. Не к добру! 

Игра начинается в лучших тради- 
циях фильмов Ридли Скотта. Вокруг 


aie 


Жители другой галактики 


темно, а тени на стенах образуют 
весьма жуткие узоры. Монстры появ- 
ляются не сразу, а оружие выдают 
еще позже. Поэтому сначала мы гор- 
до ретируемся, распугивая мелких 
тварей светом фонарика. Вообще 
патронов явно не докладывают, так 
что каждому новому стволу вы буде- 
те рады, как любимой бабушке. 

Сюжет, наличие которого уже не 
свойственно большинству аркад, за- 
ставляет проникнуться к авторам ис- 
кренним уважением. Пускай не бле- 
щет новизной, но здесь он точно к 
месту. Пусть предсказуем, но как 
иногда бывает приятно предугады- 
вать его повороты. А в финале нам 
даже выдадут глубокую философс- 
кую мысль. 


ft 


Gameplay 


В арсенале Тайлера лучшее opy- 
жие из всех шутеров. Тут вам и рей- 
лган, и рокет-ланчер, и универсаль- 
ная штурмовая винтовка. Каки в 
случае с сюжетом: не новое, но очень 
к месту. 

Появление каждого вида монс- 
тров оформлено весьма кинематог- 
рафично. Пока Тайлер разбирается 
с ползающими тварями, местными 
аналогами headcrab из Half-Life, на 
стене неожиданно возникает тень 
монстра устрашающих размеров. 
И так далее в том же духе. Причем, 
что удивительно, всякий раз точно 
так же страшно, как впервые. При- 
бавьте к этому еще и совершенно 
уникальных боссов - убийство каж- 
дого требует новой тактики и пред- 
ставляет собой отличное развлече- 
ние в перерыве между методичным 
истреблением более мелких непри- 
ятелей. 

Перед нами, пожалуй, лучший 
из многочисленных последовате- 
лей Crimsonland. Поклонникам ди- 
намичных аркад - играть обяза- 
тельно. 
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Клуб фетишистов ог- 
нестрельного оружия 


й 


Куда делся Нео? 


Алексей Пасак 


Мои цветнье колеса 


Жанр action 
Разработчик 

Shiny Entertainment 
Издатель Atari 
М/еб-сайт www.atari.com/ 
thematrixpathofneo 
Возраст 13+ 


[5 


Оценка 


Идея Честная игровая 
инкарнация «Матрицы» 
Графика Падения частоты 
смены кадров, небогатая 
картинка 

Звук Тревожный и типично 
киноэпический эмбиент 
Игра Любителям красных 
таблеток и просто хорошей 


боевой части ознакомиться 
в обязательном порядке 


ак что путь праведника, кото- 
рым и пойдет мистер Андер- 
сон в новом проекте ватаги 
безумных игроделов из Shiny, 
выглядит куда лучше приснопамятной 
Enter the Matrix. 

Больше никаких второстепенных 
ролей: наш герой - Нео, и путь его 
усеян виртуальными телами злоде- 
ев. У нас много пистолетов. Мы зна- 
ем кунг-фу. И еще бегаем по стенам. 
Избранный - мессия с кулаками, 
так что рукопашные поединки с ис- 
пользованием холодного и огне- 
стрельного оружия выглядят по-на- 
стоящему завораживающе. От пары 
нехитрых приемов дзюдо для нача- 
ла и до тотального массакра с помо- 
щью сложносоставных комбо-раз- 
борок: обучение новым способам 
красиво убивать происходит по ме- 
ре прохождения. 

Огорчает лишь камера да графи- 
ческое исполнение. Первая порой 
решает дать вам повоевать вслепую, 
выбирая максимально неудобные ра- 
курсы. А второе откровенно удивляет: 
после безукоризненных моделей пер- 


сонажей от, скажем, Konami, трудно 
серьезно воспринимать угловатость 
и грязные размазанные текстуры The 
Matrix: Path of Neo. Благо о motion 
capture можно сказать только хоро- 
шее - схватки выглядят действитель- 
но очень кинематографично. 

Игра полна ярких контрастов - 
от самолюбования до самоиронии, 
от выдержанно-ровной атмосферы 
в духе первой части до откровенно- 
го стеба. Честно говоря, после на- 
блюдений за Нео, который лихо ру- 
бит гигантских муравьев в чертогах, 
напоминающих кэрролловское За- 
зеркалье, возникает только одно 
подозрение: нашим протагонистом 
была принята не только красная, а 
еще с десяток цветных таблеток 
с разными занимательными рисун- 
ками на оболочке. 

Неудивительно, что фирменная для 
Shiny манера тотального издеватель- 
ства в духе «корова на титрах» косну- 
лась и такого, казалось бы, серьезно- 
го проекта по лицензии. За замеча- 
тельное появление братьев Вачовски 
и финальную сцену игры хочется про- 


стить и стиль камеры «оператор мер- 
твецки пьян», и местами убогое гра- 
фическое исполнение, и вялое нача- 
ло. Ну а людям без чувства юмора 
можно посоветовать еше раз пройти 
Quake 4. 


Crime Life: Gang Wars 


Гут, Вольдемар, гут 


Майка у тебя не того фасона, чувак 


РС / PlayStation 2 / Xbox 


Crime Life: Gang Wars 


2Pac or not 2Pac? 


Если вы все же захотите пройти Crime Life, купите большой кулек 
карамелек и вознаграждайте себя за каждый чек-поинт. Потому что игра 
в плане поощрения вам предложить не может ничего. 


Георгий Чекан 


\ ї 
Паспорт 


Жанр ВеаГет ир 
Разработчик Hot House 
Издатель Konami 
Меб-сайт www.konami- 
crimelife.com 

Возраст 18+ 


Оценка 1,5/5 


Идея Попытка показать 
жизнь в гетто «как она есть» 
вышла слишком односто- 
ронней и примитивной 
Графика Графика такого 
уровня была неактуальна на 
PC уже несколько лет назад 
Звук Средняя актерская ра- 
бота, зато в саундтреке встре- 
чаются отличные фрагменты 
Игра Не стоит потраченного 
на нее времени и нервов 


азработчики из Hot House 

почему-то решили, что нет 

в гетто других занятий и спо- 

собов заработать respect, 
кроме как нанося тяжкие телесные 
повреждения на импровизирован- 
ном ринге. Поколотив очередного 
соперника, наш герой по имени Тге` 
продвигается на следующую ступень 
внутренней иерархии банды. А мы 
имеем отличную возможность вы- 
полнить еще один блок малоинтерес- 
ных заданий, получив в награду сом- 
нительное удовольствие вновь 
выйти на ринг с компьютерным про- 
тивником, а он, между прочим, бес- 
совестно мошенничает. Вот такая 
нехитрая концепция. Добавьте к это- 
му чек-поинты (их густота обратно 
пропорциональна сложности мис- 
сий), невыразительный сюжет, до- 
вольно слабую боевую систему и по- 
лучите странный коктейль, который 
после ...надцатой загрузки легко мо- 
жет разбудить в вас зверя. 

А ведь как хорошо могло все за- 
кончиться - что ни говори, субкульту- 
ра черного гетто имеет свои яркие 
стороны. Но асфальт, скользкий от 


костного мозга, в их число не входит, 
несмотря на все попытки разработ- 
чиков убедить нас в обратном. Сред- 
ней паршивости beat em up имел бы 
шанс на успех, если разбавить его 
стритболом, скейтбордингом, брэйк- 
дансом, рэп-баттлами, наконец! Но в 
игре нет ни кабриолетов с бе- 
шеной подвеской, ни чумо- 
вых бабушек, ни стогов ма- \ 
рихуаны... Зато есть грабеж 
магазинов, вандализм /@ 
и непрерывное тупое и 
нечеловеческое унич- 
тожение всех, чей при- 
кид не пришелся по вкусу 
герою. В рукопашном бою 
персонажи Сите Life He 
ограничиваются взаим- 
ными синяками и разби- 
тыми носами - количес- 
тво свернутых шей и 
поломанных позвоноч- 
ников выходит за лю- 
бые мыслимые рамки. 
С появлением огне- 
стрельного оружия 
схватки становятся вде- 
сятеро короче, а исход 


то 


все более зависит от везения, а не от 
навыков игрока. 

После легкого шока от такого 
крайне некиногеничного насилия 
закрадывается подозрение, что все 
ужасы гангстерской жизни призва- 
ны наставить игрока на путь истин- 
ный. Только вот незадача - не поз- 
дновато ли воспитывать людей 
в возрасте 18+? 
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Рецензии 


UFO: Возмездие 


Пейзаж навевает уныние | ee 


Starcine 
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Глобальная карта не менялась 


со времен Х-Сот 


Михаил Зинченко 


Прикладная некромантия 


Некромантия - это область магии, связанная со смертью. Одним из самых 
распространенных ее видов является оживление трупов. Спору нет, 
трупы после этого ходят, а некоторые даже трудятся в офисах полный 


рабочий день. 


апах устранят достижения 
парфюмерной промышлен- 
ности, а прочие недостат- 
ки - современная стомато- 
логия. Почему же подобные сущес- 
тва вызываюту нас противоречивые 
чувства? 

Когда вышла в свет UFO: Aftermath, 
на разработчиков посыпались пись- 
ма игроков, жаждущих полной реа- 
нимации любимой Х-Сот. Спустя 
два года наши пожелания воплоти- 
лись в жизнь - в сиквеле добавили 
полноценный менеджмент баз, гло- 
бальные исследования, вскрытие 
пришельцев и все то, чего нам так 
не хватало. Что же получилось в ре- 
зультате? 


Паспорт 


Жанр тактическая стратегия 
Разработчик 

ALTAR Interactive 

Издатель Cenega Publishing 
Издатель в Украине «1С» 
Локализатор «1С» 
М/еб-сайт 
www.ufo-aftershock.com 
Возраст 16+ 
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Оценка 2/5 


Идея UFO: Aftermath с ме- 
неджментом баз глобально- 
го масштаба 

Графика Весьма посред- 
ственное исполнение 

Звук Вполне атмосферный 
Перевод Неплохой, но без 
змоций 

Игра Странно, но чем ближе 
ALTAR к оригинальной UFO, 
тем хуже получаєтся результат 
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Укаждого бойца име- 
ется куча параметров 


Территория разделена на сектора, 
причем успешное выполнение мис- 
сий позволит нам увеличить собствен- 
ные владения и получить доступ к ис- 
точникам столь необходимых ресур- 
сов. На наиболее важных участках 
можно возводить новые базы, где 
мы и начинаем исследование и про- 
изводство всего, что требуется для 
борьбы с порождениями Биомассы. 
К сожалению, на каждой базе поме- 
щается не более полудюжины стро- 
ений, так что необходимость посто- 
янного прогресса будет подталкивать 
вас к непрерывной экспансии. 

Что радует, так это существенный 
перевес противников в численности 
и огневой мощи - игра заставляет 


думать, и только принятие правиль- 
ных решений позволяет выиграть 
бой. Порадовало и общее время иг- 
ры - для завершения всех миссий 
(а их около сотни) придется провес- 
ти у монитора почти 100 часов. 

Жаль, но многое из обещанного 
на этапе разработки (бои в кораб- 
лях, jetpack и др.) так и не вошло в 
финальную версию игры. Будем на- 
деяться, что некоторые недостатки 
исправят в ближайших патчах, одна- 
ко коренным образом это ситуацию 
не изменит. Возможно, продолже- 
ние, если таковое появится, окажет- 
ся лучше, но мы все же не уверены, 
что ALTAR стоит практиковать некро- 
мантию и в дальнейшем. 


Очистка офисных помещений 
от пришельцев. Недорого 


Knights of the Temple 2 


Встреча западной делегации прошла в 
теплой и дружественной обстановке 


РС / PlayStation 2 / Xbox 


Андрей Грабельников 


Моя рубить! 


Вполне закономерно, что однажды создав удачный проект, творческие 
коллективы набираются со временем опыта, матереют, распускают 
белые крылья и, оглашая Интернет звонкой лебединой песней, исчезают 
в удушливых объятиях злобных издателей. 


Паспорт 


Жанр action 

Разработчик Cauldron 
Издатели Playlogic 
International/ TDK 
Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
М/еб-сайт www.cauldron.sk/ 
projects/kott2/ 

Возраст 16+ 


Оценка 2,5/5 


Идея Обращение язычников 
в католическую веру всеми 
доступными видами холод- 
ного оружия 

Графика Хорошая игра све- 
та итени, неплохие текстуры и 
провальный дизайн уровней 
Звук Заунывный 

Игра Сиквел незамысловато- 
го и приятного слэшера, ис- 
порченный нововведениями 


от шведская Starbreeze 

трижды угодила в самое яб- 

лочко: сначала Enclave, по- 

том Knights of the Temple 
и, наконец, великолепный Riddick: 
Escape from the Butcher Вау. Теперь 
она неспешно работает над The Dark- 
ness, собираясь осчастливить ею вла- 
дельцев Xbox 360 и PlayStation 3. 
А словацкая Сашагоп села в глубо- 
кую лужу после выхода Сопап, но 
продолжает заваливать низкобюд- 
жетными (и второсортными) проек- 
тами владельцев старомодных при- 
ставок. Надеемся, что Зопу и близко 
не подпустит ее к своему третьему 
чаду. Что же, кроме столь яркого кон- 
траста, связывает эти студии? А то, 
что после шумного успеха Riddick 
издателю средней руки стало наклад- 
но подряжать зазнавшихся шведов 
для производства сиквела Knights of 
the Temple - бренда добротного, но 
малоизвестного. 

Засучив рукава за дело взялась 
чумазая Cauldron и, вспоминая 
Сопап (если забыли, полное фиас- 
ко), принялась кроить игру на свой 


манер. Попытки разнообразить и 
усложнить крестовый поход одного 
тамплиера, главным достоинством 
которого была святая простота, поз- 
волявшая без единой мысли и лиш- 
ней суеты задать перцу иноверцам, 
привели к ужасным последствиям. 
Разработчики приложили максимум 
усилий для создания убогой симу- 
ляции мирной жизни вокруг крес- 
тоносца, трансплантировали неоче- 
видную систему развития навыков 
и приобретения комбо, кривой ин- 
вентарь и несносную камеру (доно- 
ром послужил пресловутьй воню- 
чий варвар). 

Обладателю цинкового головного 
убора подолгу приходится утруждать 
себя беготней и поиском активньх 
МРС в закоулках отвратительных по 
дизайну уровней (единственное ис- 
ключение - арабский город), дай к 
тому же посещать каждую из 8 ло- 
каций по нескольку раз. Пламенный 
привет хочется передать апологе- 
там клавиатуры: покупать джойстик 
ради этой игры - кощунство. Снос- 
но выполнены лишь боевая систе- 


Жители романского 
поселения наряжаются 
в соответствии 

с модой 15-вековой 
давности 


ма и анимация, впрочем, и тут зна- 
комые с первой частью отметят рег- 
ресс. 

P.S. Кстати, девелоперы повеси- 
ли на одну клавишу действие (разго- 
вор) и прыжок, поэтому порой вмес- 
то того чтобы нажать на очередной 
рычаг или завести беседу с NPC, там- 
плиер неуклюже подскакивает (и это 
в полной амуниции!) на метр вверх. 
Очень смешно, да и реализма.пеї. 
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Star Wars: Battlefront II 


PC / PlayStation 2 / Xbox / PSP 


Ярослав Сингаевский 


Масскульт 


За годы своего существования «Звездные войны» превратились в очень 
популярную субкультуру. Сегодняшние джедаи и ситхи - это в первую 
очередь преданные бренду потребители, готовые платить за мечту 


немалые деньги. 


Паспорт 


Жанр first person shooter 


Разработчик Pandemic 
Studios 


Издатель LucasArts 


\\еБ-сайт www.lucasarts. 
com/games/swbattlefrontii 


Возраст 13+ 


Оценка [5 


Идея Сетевой шутер в 
сеттинге Star Wars 


Графика Устаревшая, 
нетребовательная к 


ресурсам 


Звук Аутентичные звуки и 
симфоническая музыка 


Игра Battlefield для фанатов 


творения Лукаса 


елиз игры был удачно при- 

урочен к выходу на DVD Tpe- 

тьего эпизода знаменитой 

саги, поэтому однопользо- 
вательская кампания практически 
полностью повторяет сюжет кинолен- 
ты. Кроме того, нам дадут возмож- 
ность проявить талант стратега в 
Galactic Conquest (командуем флоти- 
лиями, завоевываем планеты), а для 
любителей «горяченького» заготовлен 
режим Instant Action. 

Главным нововведением стали, 
каки было обещано, бои в космосе. 
Они весьма динамичны, но выполне- 
ны по совершенно одинаковой схе- 
ме: мы защищаем свой крейсер и 
стремимся уничтожить вражеский. 
Бомбардировщики под прикрытием 
легких истребителей атакуют уязви- 
мые точки корабля (генератор шитов, 
капитанский мостик и т. д.). Десант- 
ные боты пытаются высадить отряд 
штурмовиков на палубу вражеского 
флагмана и взорвать его системы уп- 
равления. Иногда перед этим надо 
найти некий ценный артефакт и за- 
владеть им. 


Наземные сражения в целом поч- 
ти не изменились. Для победы нам 
необходимо захватить и удерживать 
ряд контрольных точек. Удачные дейс- 
твия поощряются бонусными очками 
и доступом к новым классам персо- 
нажей (в их числе и джедаи). Однако 
против скоординированной атаки не- 
скольких пехотинцев не поможет ни- 
какая Сила. В игре баланс смещен в 
сторону царицы полей - она даст фо- 
ру и джедаям, и турелям, и брониро- 
ванной технике. 

Графика сиквела, к сожалению, 
совсем не впечатляет. Картинку чуть- 
чуть подправили, но модные blur- и 


Боот-эффекты не скроют примитив- 
ной архитектуры уровней и не ис- 
правят грубых моделей. Движок яв- 
но устарел, зато его быстродействие 
поражает. Можете смело ставить на- 
стройки на максимум. 

Мы рекомендуем игру в первую 
очередь фанатам саги как своеоб- 
разную асНоп-ретроспективу всех 
эпизодов сериала. А остальных про- 
сим помнить, что Battlefront в боль- 
шей степени ориентирована на се- 
тевые баталии. И если вам не по нра- 
ву напускной реализм Battlefield 2, 
можете попробовать давно знакомый 
фантастический сеттинг. 


= 117 202M Вейдер собственной 


Кое Semen tee Benner 
Chey чна рву Seton 


темной персоной 


Vietcong 2 


Экскурсия по императорскому дворцу 


Ярослав Сингаевский 


Vietcong 2 


Спокойной ночи, Вьетнам 


Успех Vietcong пытались повторить неоднократно. Pterodon завершает 
серию клонов, выпуская новую часть своего проекта. Похоже, что 
вьетнамская тема на сегодняшний день исчерпала себя окончательно. 


Паспорт 


Жанр first person shooter 
Разработчик Pterodon 
Издатель 2K Games 
М/еб-сайт www.2kgames. 
com/vietcong2/ 

Возраст 17+ 


Оценка 3/5 


Идея «Вьетконг» в городе 
Графика Ничего 
выдающегося 

Звук Качественный, но не 
впечатляющий 

Игра Заурядный военный 
шутер с азиатским 
колоритом 


игре описываются события, 

происходившие во время 

операции «Тет», когда в ка- 

нун местного Нового года 
вьетконговцы неожиданно перешли 
в наступление и захватили город. 
Действие сиквела перенесено из 
джунглей в городские кварталы. К со- 
жалению, именно по этой причине 
игра утратила большую часть своего 
очарования. 

Новый Vietcong совсем не ориги- 
нален. Баррикады на улицах, снайпе- 
ры в окнах, монотонные зачистки ок- 
рестных зданий - все это не раз бы- 
ло в других шутерах. Вы осторожно 
продвигаетесь по уровню, уничтожа- 
ете одну засаду противника за другой 
и ругаете напарников, по-прежнему 
путающихся у вас под ногами. Былые 
прогулки в кишащих врагами зарос- 
лях канули в Лету. Некое их подобие 
можно увидеть только во «вьетнамс- 
кой» кампании. Но она очень корот- 
ка и служит лишь небольшим довес- 
ком к основному действию (которое, 
кстати, тоже не слишком продолжи- 
тельно). После завершения дел в те- 


кущей локации отряд незамедлитель- 
но бросают в следующий бой. В про- 
межутках между миссиями нас 
лишили возможности поваляться на 
кровати, почитать дневник и послу- 
шать радио. К слову, саундтрек уже 
не впечатляет подборкой лицензиро- 
ванных композиций. Теперь это кол- 
лекция простых гитарных зарисовок 
в стиле конца 60-х. 

В графическом плане игра, по 
сравнению с лидерами жанра, очень 
слаба. Архитектура уровней незатей- 
лива, интерьеры примитивны, эффек- 
ты довольно невзрачны. Удались раз- 
ве что некоторые модели персона- 
жей и техники. Но они не спасают 
ситуацию, и в целом картинка выгля- 
дит бедно. 

Остается только гадать, куда поде- 
вались фантазия и мастерство до- 
статочно опытной команды разра- 
ботчиков. Vietcong 2 получился Ha 
удивление посредственной игрой. 
Порекомендовать ее можно лишь 
ярым поклонникам вьетнамской те- 
матики или любителям азиатского 
колорита. 


Отлетался 
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Дали бы полетать! 


Восточный Фронт 


Восточный Фронт 


Максим Драгунов 


Франкенштейн 


Похоже, Вторая мировая никогда не даст покоя игроделам. Последний 
сезон оказался действительно богатым на подобные проекты. Но в этот раз 


нам предлагают альтернативную версию событий. 


озможно, вы задавались воп- 

росом, почему у россиян (о 

других странах СНГ говорить 

пока не будем), переживших 
страшные тяготы военного времени, 
не получаются ЕР$ о Великой Отечес- 
твенной? Впрочем, даже сделать это 
пытались немногие, а до релиза не 
дожил ни один изтаких проектов. Кро- 
ме нашего сегодняшнего гостя. 

Что нужно для хорошего шутера? 
Прежде всего, продуманные лока- 
ции, приличный Al, интересное ору- 
жие и, чтобы получилось совсем за- 
мечательно, - сюжет. Российские 
последователи Виктора Франкен- 
штейна решили взять все самое луч- 
шее от западных хитов, приправив 
красивой графикой и незатейливым 
сценарием. 

Честно говоря, полюбовавшись 
вступительным роликом с предысто- 
рией и пройдя пару первых уровней, 
я почти «похоронил» игру. Начало ба- 
нально до зубной боли: немецкие сек- 
ретные разработки, мистическое об- 
щество Аненербе, оживление мерт- 
вецов, создание идеальных солдат... 

Графика вызывает противоречи- 
вые ощущения. Персонажи с уродли- 
выми лицами бегают по красивей- 
шим локациям. Оружие детально про- 
работано, видны даже серийные 
номера стволов (правда, у всех оди- 
наковые). Хотя в целом картинка весь- 
ма неплоха. 

О Франкенштейне я вспомнил не- 
даром. Во-первых, главный герой - 
оживленный нацистский спецназо- 
вец-диверсант, погибший во время 
одной из операций. В ходе сложных 
генетических экспериментов, прове- 
денных в секретной лаборатории, Карл 
Штольц (так зовут нашего подопечно- 
го) приобретает сверхъестественные 
способности. Он можетуправлять сво- 
ими эмоциями (!) таким образом, что 
вокруг него образуется временной 
щит, останавливающий пули. 

Во-вторых, сама игра напоминает 
неуклюжего монстра, сотворенного 
гениальным ученым. Эдакое сшитое 
из разных кусочков нечто. Буквально 
на каждом шагу вас будет преследо- 
вать дежа-вю: тут и там попадаются 
фрагменты Wolfenstein, Call of Duty, 
Medal of Honor, Painkiller и множест- 


ва других игр. Некоторые миссии прос- 
то один в один повторяют задания из 
более именитых разработок. 

Игра абсолютно линейна, хотя 
скрипты практически не напрягают, 
в отличие от, скажем, первой части 
Call of Duty. Баланс местами хрома- 
ет, что не лучшим образом сказыва- 
ется на геймплее - частенько враги 
встают после двух выстрелов в голову 
в упор. А вот если чикнуть противни- 
ка штык-ножом по горлу, он уже точ- 
но упокоится навеки. Временной щит 
я применял за всю игру не более пя- 
ти раз - просто забывал о его сущес- 
твовании до тех пор, пока не возни- 
кала ситуация, где без него нельзя 
обойтись. Из оружия чаще всего ис- 
пользовались трофейные MP4O и 
StG44 и, конечно же, гранаты. При 
желании можно побаловаться CBT-40, 
Mauser 98K, огнеметом, пострелять 
из Panzerschrek, MG42, противотан- 
ковых винтовок, а также зенитного 
орудия. Кстати, немецкие зольдатен 
почему-то сидят на боевых постах с 
винтовками Токарева. 

АГособых нареканий не вызывает, 
но иногда бывает смешон. Посудите 
сами: стоят два бойца, подходишь сбо- 
ку и стреляешь в одного из них. OH па- 
дает, второй убегает. Через 10 секунд 
возвращается обратно, смотрит на 
тебя и... начинает застенчиво шар- 
кать ножкой. Случается и другое: бе- 
зоружный персонаж поднимает руки 
вверх и кричит: «Не стреляй! - одна- 
ко, как только ты отворачиваешься, 
он откуда-то достает пистолет и выпус- 
кает пулю тебе в спину. 


Не могу смотреть без смеха 


Помните миссию в CoD: United 
Offensive, где игроку пришлось быть 
бортстрелком на «Летающей кре- 
пости», отбивать атаки истребителей, 
а затем и спасать самолет от паде- 
ния? Здесь нам предстоит нечто по- 
хожее: убиваем экипаж подводной 
лодки (носящей киношное имя U- 
571), топим вражеские корабли и 
отражаем нападения торпедоносцев 
Люфтваффе. 

Но опять же, без большущей лож- 
ки сами-знаете-чего не обошлось. Ес- 


Жанр first person shooter 


Разработчик Burut Creative 
Team 

Издатель «Руссобит-М» 
Меб-сайт www.russobit-m.ru/ 
rus/games/eastfront/ 

Возраст нет данных 


Оценка [5 


Идея Зомби против фашистов 
Графика Отличные локации и 
страшненькие персонажи 
Звук На уровне 

Игра Наконец-то у русских 
получился шутер 


ли непродуманность начальных уров- О разработчике 


ней можно списать на неопытность 
разработчиков, то после «вылизан- 
ной» середины игры финальные ло- 
кации нагоняют тоску. То ли вдохно- 
вение у сценаристов закончилось, 
то ли время поджимало, но разра- 
ботчики тут явно схалтурили. Игра 
превращается в Survival а-ля Crimson- 
land. Крохотные уровни с толпами 
кровожадных ботов; боеприпасов 
становится все меньше и меньше; 
аптечки, вначале в большом количес- 
тве выпадавшие из убитых врагов, 
превращаются в дефицитную рос- 
кошь. В итоге, дойдя до финального 
уровня, где нас поджидает почти бес- 
смертный босс, я начал жалеть, что 
играл больше «на прохождение», чем 
«на прокачку» героя - здесь бы это 
очень пригодилось. 

В любом случае игра достаточно 
крепко цепляет и пробегается на од- 
ном дыхании. А если учесть, что это 
первый удачный российский шутер, 
пускай и не идеальный, то поиграть в 
него действительно стоит. 


( ; 


Burut Creative Теат 

Игры Kreed, «Златогорье», 
«Златогорье 2» 

У/еб-сайт www.burut.ru 
Компания основана в 1999 г., 
отметилась неплохой ролевой 
дилогией «Златогорье», а так- 
же отвратительным, но хоро- 
шо разрекламированным 
шутером Kreed. 


январь 2006 + Gameplay 85 


World Racing 2 


Ecmb ewe nopox... 


1:23.08 


15/ 120 км/н 


5; ОА\У; +1:15;38 


—=— в 
>. \ 
М У й 
= 


+ Coe 


PC /'PlayStation 2 / Xbox 


Жанр racing 

Разработчик Synetic 
Издатель Playlogic 
International / TDK Mediactive 
Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
Web-caiit 
www.worldracing2.com 
Возраст 3+ 


Идея Автомобильная солянка 
Графика Красивые 
текстуры, хорошие модели 
машин. Отлично выглядят 
2 ся Поцарапали краску, 
Звук Невыразителен, а 
музыка в целом приятная 
Игра Слабый сиквел весьма 


удачной игры 


побили бампер, 
но ездить можем 


WRC: Rally Evolution 


Разборка в духе Burnout 


PlayStation 2 


Паспорт 


Жанр раллийный симулятор 
Разработчик 


Evolution Studios 

Издатель Sony 

М/еБ-сайт : - er і 
www.wrcrallyevolved.com 


| 


Идея Ралли 

Графика Пожалуй, 

самая совершенная 

в зтом жанре на PS2 

Звук Звук и музыка стан- 
дартны, но озвучка вирту- 
ального штурмана отменная 
Игра Продукт естественной 
зволюции игровой линейки 
от Evolution Studios. 
Серьезный конкурент 


Colin McRae Rally. 
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Land of the Dead: Road to Fiddler’s Green 


Замыслил что-то нехорошее Они убили Кенни! Сволочи! 


РС / Xbox 


По законам рынка для раскрутки киноленты необходимо выпустить 
не только чашки, ручки и футболки с логотипом, но и игру «по мотивам». 
Желательно не слишком убогую. 


Паспорт 


Жанр first person shooter 
Разработчик Brainbox 


Games 

Издатель Groove Games 
У/еб-сайт 
www.landofthedeadgame.com 
Возраст 17+ 


Оценка 7 


Идея Спасение мира от орд 
зомби 

Графика Сильно устарела, 
однако модели смотрятся 
весьма неплохо 

Звук Хороший, способствует 


нагнетанию страха 

Игра Вторична 

и однообразна Хирург во время 
обеда 


Cold War 


Аэто cam товарищ Президент 


Со а War 


ae 


ью, беги! 


Экономим патроны 


Сергей Гаврюченко 


Подвиг журналиста 


Мавзолей, Кремль, Лубянка, Чернобыль, Кремль, Мавзолей... Примерно 
по такому маршруту прошел забег американского журналиста в рамках 
беспрецедентной акции по сохранению гласности, продолжению реформ 
и защиты экологии в СССР, 


Паспорт 


Жанр action/stealth 
Разработчик Mindware 
Издатель Dreamcatcher 
Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
Меб-сайт 
www.coldwar-game.com 
Возраст 16+ 


Оценка 2/5 


Идея Перестройка, шпионы, 
КГБ и государственный пере- 
ворот - клюква раскидистая 
Графика Бледно и несовре- 
менно 

Звук Незапоминающийся 
Перевод Ничем не примеча- 
телен 

Игра Не лучший представи- 
тель жанра, но учитывая отсутс- 
твие видимых конкурентов, 
вполне годный купотреблению 


два ли не единственный до- 
стойный компонент Cold War - 

в меру занимательный сю- 

жет - соседствует с довольно 
скучным геймплеем и посредствен- 
ной графикой. А до того славного мо- 
мента, когда игра станет действитель- 
но интересна, придется вдоволь побе- 
гать по однообразным коридорам и 
различными способами утихомирить 
не один десяток убогих противников. 
Впрочем, ничего сложного, равно 
как и особо занятного в этом вре- 
мяпровождении нет. Заботливые ав- 


Товарищ милиционер 
просто прилег отдохнуть 


торы разбросали по округе кучу раз- 
нокалиберных аптечек и наградили 
враждебных Мэтью Картеру советс- 
ких милиционеров и спецназовцев 
бестолковым Al. А чудодейственный 
фотоаппарат, позволяющий видеть 
сквозь стены и обездвиживать зазе- 
вавшихся противников, и беспреце- 
дентные способности героя к констру- 
ированию различных шпионских уст- 
ройств превратили невзрачного 
журналиста в супермена. 

К сожалению, изготовление гэдже- 
тов - одна из немногих интересных 


особенностей Cold War - на деле вы- 
глядит довольно нелепо. Все необхо- 
димое (от боевой рогатки до мощных 
мин) гражданин Картер запросто со- 
бирает из валяющихся под ногами кон- 
сервных банок, пластиковых бутылок, 
тряпок и прочего мусора. А вот приду- 
мать что-нибудь новенькое лишенный 
фантазии Мэтью уже не в силах. Поз- 
тому геймерам, не на шутку увлекшим- 
ся гзджетами, приходится тщательно 
обследовать локации в поисках черте- 
жей. Впрочем, все напрасно. В силу 
низкого уровня А! врагов, которые к 
тому же просто обожают BO всеусль- 
шание сообщать о том, чем заняты и 
куда направляются втекущий момент, 
пользоваться плодами своего техни- 
ческого таланта приходится не так уж 
и часто. Пуля в затылок, пущенная из- 
за угла, по эффективности опять вне 
конкуренции. 

В итоге вместо продуманного stealth 
мы снова видим лишь бледное его по- 
добие. При отсутствии достойной аль- 
тернативы играть в Cold War, конечно, 
можно, но вот получить от этого про- 
цесса много удовольствия - вряд ли. 
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Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 


BSF 


— 


PlayStation 2 


Shin Megami Tensei: 
Digital Devil Saga 2 


Паспорт 


Жанр jRPG 

Разработчик Atlus = 
Издатель Atlus 

Web-caiit atlus.com/dds2 ae 
Возраст 17+ й = 


Оценка 5/5 


Идея Отбросить жанровые 
предрассудки 

Графика Небольшое 
улучшение и без того 
идеальной графики серии 
Звук Нет слов, только 
совет - дождитесь 


саундтрека и купите его 
Игра Из множества хороших 
ВРС, порадовавших нас 


в октябре, это лучшая 


Castlevania: Curse of Darkness 


Гори оно все огнем! 


Plover 


= 


#] => _ п 5Q4100 > 
Se 


У 


3 
- 


PlayStation 2 / Xbox 


Castlevania: 


Curse of Darkness 


Жанр action 

Разработчик Konami 
Издатель Konami 

М/еб-сайт www.konami.com/ 
gs/officialsites/castlevania 
Возраст 12+ 


/5 


Оценка 


Идея Неспешная 
переработка нечисти на 
фарш + ВРС-злемент 
Графика Размазаннье 
грязные текстуры; ничем не 
выдающиеся модели 
персонажей и врагов 

Звук В готично-пафосном 
духе сериала, но несколько 


однообразно 


Игра Играть можно, но поче- 


му-то совершенно не хочется 
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Amol, моряк, уже приплыл Кто попер моего кровавого мальчика? 


Трепещите, несчастные лю- 
дишки, ваши зеленые созда- 
тели вернулись! Сейчас мы 
быстренько разберемся в 
ситуации, азатем наш но- 
вый мир построим. Кто был 
никем, тот будет съеден! 


ee 


В красном-красном домике 
есть красная-красная комната Вий, выходи... 
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Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 


Call of Cthulhu: 


Dark Corners of the Earth 


Безумие Джека Уолтерса 


Headfirst Production несколько раз переносила дату выхода, находила 
и теряла издателя, но все же выпустила игру. Пока только для владельцев 
ХБох, но менее чем через полгода и обладатели РС смогут лицезреть 


кошмарные порождения воображения Лавкрафта. 


all of Cthulhu: Dark Corners 

of the Earth - уникальный 

сплав хоррора, адвентюры 

и шутера. Завязка игры 
полностью соответствует духу про- 
изведений знаменитого писателя. 
Начало ХХ века. Пациент психиатри- 
ческой лечебницы Джек Уолтерс (на- 
ше альтер эго) пытается покончить 
с собой. Затем действие переносит- 
ся на шесть лет назад, когда он толь- 
ко начал свой путь к безумию. 

Две вещи, на которые сразу об- 
ращаешь внимание, - вид от пер- 
вого лица и отсутствие интерфейса. 
Повреждения, полученные героем, 
количество оставшихся патронов и 
тому подобные вещи не отобража- 
ются на экране. Это достаточно силь- 
но влияет на геймплей и делает его 
непохожим на привычные Survival 
horror. Погружению в атмосферу спо- 
собствуют и галлюцинации, и весь- 
ма достоверная визуализация пси- 
хического состояния героя. Так, в 
критические моменты вибрация гейм- 
пада имитирует сердцебиение, в гла- 
зах начинает двоиться, движения 
становятся неуверенными, ухудша- 
ется координация. Дедушка Станис- 
лавский остался бы доволен. Систе- 
ма повреждений также помогает по- 
верить в происходящее. Например, 
ранение в руку мешает прицеливать- 
ся, в ногу - ходить, раны необходи- 
мо лечить, голову тоже стоило бы, но 
не позволяют. Создатели почему-то 
решили, что средства самообороны 
пригодятся лишь во второй трети иг- 
ры. А ведь и до этого надо не только 


г. 
Ну вот я и на воле! 7 


головоломки решать, HO и выживать 
в местном бестиарии. 

К слову, о монстрах. Их вид спо- 
собен выдавить слезу умиления из 
любого поклонника Лавкрафта. Да- 
да, именно такими мы их и представ- 
ляли. Кстати, если кто-то не читал 
произведений отца литературы ужа- 
сов, игра в увлекательнейшей фор- 
ме познакомит вас с его мирами. 
А это, несомненно, подтолкнет к 03- 
накомлению с первоисточниками. 
Но даже несмотря на удачную реа- 
лизацию неведомых зверушек, гра- 
фика является основным минусом 
игры. Постоянные переносы релиза 
привели к тому, что к моменту выхо- 
да картинка устарела. Однако это не 
очень заметно, поскольку в первой 
части мы исследуем портовый горо- 
док Инсмут, полный темных-претем- 
ных складов, а во второй и третьей 
царит черная-пречерная ночь. 

Звуковое оформление, напротив, 
впечатляет. Завывание ветра, скрип 
половиц, шорохи и другие полагаю- 
щиеся по жанру эффекты сделаны 
идеально. Возникает ошущение, 
будто ты находишься в жуткой ре- 
альности по ту сторону экрана. При- 
ятно удивила и достаточно продви- 
нутая физика (за нее отвечает Havok). 
Можно закрывать двери на защел- 
ки и баррикадировать их мебелью. 
Ведь когда преследователи пытают- 
ся догнать героя, это дает ему до- 
полнительные спасительные секун- 
ды. А разбивать некоторые предме- 
ты - сплошное удовольствие. 
Однако есть маленькое «но» - фи- 


Дачники в борьбе за урожай 


Богдан Афанасьев 


зика работает только с интерактив- 
ными объектами, прочие подобны 
нерушимым монолитам. 

Очень существенным минусом 
оказалась невероятная сложность 
игры. Даже на самом легком уров- 
не придется хорошенько попотеть, 
прежде чем вы пройдете определен- 
ные эпизоды. Например, сцену в 
отеле, когда главного героя пытают- 
ся убить во время сна и он, едва OT- 
крыв глаза, удирает от преследова- 
телей, я начинал раз двадцать. Поз- 
тому, скорее всего, никто не будет 
проходить игру повторно. Ведь пока 
вы доберетесь до финала, успеете 
поучаствовать в некоторых сценах 
не один и даже не два раза. 

На вопрос, удалась ли Call of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth, 
отвечу: несомненно! Атмосфера луч- 
ших рассказов Лавкрафта переда- 
на весьма точно, играбельность, да- 
же несмотря на сложность отдельных 
эпизодов, на высоте. За сим рас- 
кланяюсь и пожелаю удачного окон- 
чания игры. Вы ведь еще не забы- 
ли, с чего она начинается? 


| 


м a 


Паспорт 


Оценка 


О разработчике 


Сгинь, отродье! 
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Kmo 30ecb? 


Сюрприз, сюрприз! 


її Отдай мой «Кодак»! 


Мама, я больше не буду бало- 
ваться счернильницей! 


а самом деле камера- 
обскура - отнюдь не на- 

звание фотоприбора для 

борьбы с неугомонны- 
ми бестелесными демонами. Это 
вполне реальный аппарат, изоб- 
ретенный еще в эпоху Ренессан- 
са, когда его использовали ху- 
дожники и астрономы. По своей 
конструкции камера-обскура - 
предтеча современной фототех- 
ники с ее зеркально-линзовой сис- 
темой. Только вместо линзы в ней 
используется просто отверстие не- 
обходимого диаметра, через ко- 
торое и проходит свет, создавая 
изображение. 


Fatal Frame Ill: The Tormented 


PlayStation 2 


Fatal Frame Ill: 


The Tormented 


Алексей Пасак 


Фотография на память 


Со страхом нужно бороться. Включать свет, расправлять плечи и, бормоча 
под нос какую-то жизнеутверждающую лирику, разрывать остатки тьмы 
пистолетными выстрелами. А еще лучше - жаканом из крупнокалиберной 


ВИНТОВКИ. 


гры двух самых известных 
и, без преувеличения, куль- 
товых линеек Survival hor- 
ror - Silent НИ! и Resident 
Evil - всегда держали геймера в со- 
стоянии напряжения. Но весь страх 
пропадает, когда палец нервно дро- 
жит на гашетке и автомат срывается 
на очередь. Страх, который в выше- 
упомянутом жанре стоит во главе уг- 
ла, там сводился или к ожиданию мо- 
мента появления противника, или же 
к угнетающей атмосфере. Японские 
разработчики из Тесто решили по- 
дойти к делу иначе. Они оставили иг- 
року единственный способ борьбы с 
адскими фантомами - фотографиро- 
вать их. Призракам трудно снести за- 
рядом дроби голову с плеч, поэтому 
переключаемся в вид от первого лица 
иподыскиваем ракурс поудачнее. Сис- 
тема апгрейдов нашего «оружия» - 
фотоаппарата антикварной внешнос- 
ти C HE совсем подходящим по смыс- 
лу названием «Камера Обскура» 
(Сатега Обзсига) - позволяет нам не 
только выбирать тип пленки (напря- 
мую влияющий на степень урона, на- 
носимого призраку путем съемки), но 
и добавлять различные усовершенс- 
твования. Например, линзы, с помо- 
щью которых можно замедлять дви- 
жения врагов, уклоняться от их атак 
ит. д. Кроме того, если успевать де- 
лать на память фотопортреты обычных 
неагрессивных привидений, то и де- 
ло появляющихся тут и там, мы будем 
зарабатывать дополнительные очки 
и пускать их на апгрейд камеры. 
Правда, немного расстраивает 
то, что перемещение и обзор от 


первого лица по-прежнему весьма 
медленны. Поэтому наблюдать, от- 
куда же на нас выскочит очеред- 
ное привидение, лучше все-таки в 
стандартном виде от третьего лица. 
А потом уже переключаться в ре- 
жим съемки и с помощью «фото- 
ружья» загонять демонов обратно 
в стены. В остальном Fatal Frame III 
не изменилась - абсолютно не- 
сложные головоломки и стандарт- 
ные пробежки по комнатам в по- 
исках ключей или других нужных 
предметов. 

Сюжет выглядит более чем до- 
стойно для игр этого жанра. Авто- 
мобильная катастрофа, где гибнет 
возлюбленный нашей героини, яв- 
ляется только началом вереницы 
далеко не радостных событий. Рей 
(Rei), которая, что неудивительно, 
работает вольным фотографом, снят- 
ся странные сны после съемки в од- 
ном мрачном заброшенном особ- 
няке. Все это потом оказывается 
связанным, как выяснится, с иссле- 
дованием так называемых «городс- 
ких легенд». Кошмарные сны, поти- 
хоньку переползающие в реаль- 
ность, - таков оригинальный сеттинг, 
в котором нам придется играть. Так 
что процесс продолжается от днев- 
ных попыток разобраться наяву в 
том, что же происходит на самом де- 
ле, и до ночи, когда грани между на- 
стоящим и вымышленным начина- 
ют стираться. Что-то среднее между 
«Кошмаром на улице Вязов», «Лест- 
ницей Иакова» и Silent НИ 4: The 
Room. Всем тем, кто видел предыду- 
щие части, Fatal Frame Ill покажется 


междусобойчиком старых знакомых: 
подруга и помощница нашей Рей - 
Мику Хинасаки (Miku Hinasaki) - 
вспомнится игравшим в первую 
Fatal Frame, а друг погибшего Ю (Yuu) 
Кей Амакура (Kei Amakura) - не кто 
иной, как дядя Мио (Mio) из Crimson 
Butterfly. 

Удивительно, но обилие довольно 
стандартных киноштампов действу- 
ет по всем законам - становится на 
самом деле страшно, хотя этими 
размытыми шумящими видеопере- 
бивками, внезапными полусекунд- 
ными появлениями исчезающих бе- 
лых полупрозрачных фигур и обили- 
ем глухих стонов где-то вдали уже 
трудно удивить искушенного люби- 
теля хорроров. Режиссура видео- 
роликов - на уровне хорошего ужас- 
тика. Даже невооруженным глазом 
человека, не особо приближенно- 
го к миру кино, заметно мощное 
влияние волны азиатских фильмов 
в жанре Поггог, которая, начавшись 
с премьеры культового «Звонка» 
Хидео Накаты, уверенно катится 
далеко не первый год по всей пла- 
нете. 

Третья часть новоявленного се- 
риала ужасов подтверждает толь- 
ко одну вещь - у любителей пишу- 
щих машинок и туманных городков 
есть достойная и оригинальная аль- 
тернатива. А разнообразие никог- 
да не мешало, так что валерьянку 
поближе, фотоаппарат под мышку, 
звук потише и обязательно вклю- 
чить в комнате свет. Нервные клет- 
ки не восстанавливаются, вы же 
знаете. 
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Рогатым трубадурам здесь He место! 


hivattacks! 
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Жил да был один король... 


...И звали его Трод, и была у него дочь Медея, готовящаяся к 
перспективному замужеству, и все было хорошо... Пока не 
появился колдун по имени Долмагус, превративший красавицу в 


лошадку, а ее папашу - в странную помесь гоблина и жабы. 


ак как поцелуи лягушкам 

помогают далеко не всег- 

да, Троду приходится обра- 

щаться за помощью к про- 
фессиональным наемникам: чело- 
веку-каштану, которого зовут Янгус, 
и безымянному протагонисту, то 
есть к вам. Сюжетная завязка про- 
должения именитого сериала от 
Square Enix только на первый взгляд 
не блещет особой оригинальнос- 
тью. Все мытарства безутешного 
папаши и перипетии его путешес- 
твий раскрываются со временем. 
В чем значительно помогают раз- 
говоры с окружающими, а они мо- 
гут многое рассказать вам об этом 
мире. Повествование ведется очень 
плавно, с воспоминаниями и от- 
сылками к бурным событиям про- 
шлого. 

Если вы не знакомы с сериалом, 
то вот несколько причин, чтобы при- 
обрести Dragon Quest VIII. Разра- 
ботчики завернули сложную и инте- 
ресную JRPG в обертку изумитель- 
ной красоты. Не устаешь удивляться, 
как графику подобного качества и 
масштаба можно было сделать на 
немолодой уже консоли. Местные 
пейзажи нужно видеть собственны- 
ми глазами, причем желательно не 
на скриншотах. Все наше приклю- 
чение напоминает длинный и кра- 
сочный мультфильм. Дизайн персо- 
нажей и монстров от Акиры Тория- 
мы тоже вносит свою лепту - даже 
городские жители редко бывают 
одинаковыми и уж точно не похожи 
на классических МРС других игр. А 
любители Dragon Ва! 7 сразу узна- 
ют руку мастера. 

К превосходной графике прила- 
гается ни в чем не уступающая ей 
музыка. Знакомые фанатам серии 
мелодии были исполнены симфо- 
ническим оркестром славного го- 
рода Токио. Отдельного упомина- 
ния заслуживает английская лока- 
лизация - игра практически полностью 
озвучена, чего так недоставало япон- 
ской версии. Более того, запись 
актеров проходила в Британии, по- 
этому надорванных писклявых го- 


лосков американских «професси- 
оналов» вы не услышите. Читавшие 
Уильяма Шекспира в оригинале и 
смотревшие «Карты, деньги, два 
ствола» найдут здесь много интерес- 
ного. Исполнители всех без исклю- 
чения ролей серьезно подошли к 
работе, и гамма говоров прости- 
рается OT староанглийского до шот- 
ландского суржика и лондонского 
кокни. Перевод выполнен тоже на 
совесть, так что тем из вас, кто учил 
английский еще в школе, придет- 
ся сдуть пыль с позабытого за вре- 
мя игры в шутеры Оксфордского 
словарика. Если возникнет жела- 
ние, конечно. 

Пока вы не убежали за коробкой 
с ДОМІ, продолжим. В бою нас ожи- 
дает полностью пошаговая систе- 
ма, где предстоит поочередно уп- 
равлять четьрьмя персонами. Од- 
нако при желании действия коллег 
можно автоматизировать с помо- 
щью настроек тактики. Но пусть вас 
это не успокаивает: битвы сложны, 
временами даже очень. На первых 
порах придется бродить с тележкой 
лечебных снадобий и постоянно тре- 
нироваться на более слабых про- 
тивниках. С набором уровней вы 
вольны освоить магию или же пот- 
ратить очки умений на развитие от- 
дельных талантов своих персона- 


- 
Рыцарь без головы | з 


ВЫБОР 
РЕДАКЦИИ 


Сате 


жей. Понятие game Over здесь весь- 
ма условно, так как после смерти 
вы очнетесь в ближайшей церкви 
с переполовиненными финансами. 
Да, сохраняться также можно толь- 
ко в храмах. 

Запаситесь свободным време- 
Hem: Dragon Quest МИ - очень длин- 
ная игра. И даже любители ломить- 
ся напролом не смогут добежать до 
ее финиша менее чем за 60 ч. Со- 
зданный мир располагает к странс- 
твиям - чтобы найти первое подзе- 
мелье, придется освоить ориенти- 
рование на местности и расспросить 
кучу аборигенов. Я не говорю уже 
о простых радостях вроде любова- 
ния закатом солнца с вершин хол- 
мов, дальнего плавания на личном 
корабле или поиска сундуков, раз- 
бросанных по окрестностям. 

Локализаторы полностью пере- 
делали интерфейс игры, заменив 
несколько меню единственной 
многофункциональной кнопкой и 
слегка разукрасив инвентарь. 
Это, пожалуй, единственный не- 
достаток: обилие пунктов меню, 
дань классической системе Dragon 
Quest VIII, может слегка испугать 
новичков. К счастью, ничто не 
способно испортить впечатление 
от одной из лучших игр уходяще- 
го 2005 года. 


Жанр jRPG 


Разработчик Level 5 
Издатель Square Enix 
Web-cait dragonquest8.com 
Возраст 12+ 


Идея Расширить ареал nome- 
шательства на игровой почве 
за пределами Японии 

Графика Захватывает дух. 
Cel-shading во всей красе 

Звук Треки Коити Сугиямы 
издаются отдельными дисками, 
а звуковая дорожка у Square 
Enix всегда выше всяких похвал 
Игра Образцовый сплав совре- 
менных технологий и классики 


Level 5 

Игры Dark Cloud 1-2 (PS2), 
Rogue Galaxy (PS2 - в 
разработке) 

\\еЬ-сайт level5.co.jp 
Молодая, но перспективная 
команда разработчиков, осно- 
ванная в октябре 1998 г. в 
городе Фукуока (Япония). От- 
личилась одной из первых 
ролевых игр для Play- 

Station 2 - оригинальной Dark 
Cloud. После выпуска второй 
части студией тут же заинте- 
ресовались крупные издатели. 


ч 


Agatha Christie: And Then There Were None 


В каждом особняке должна 
быть тайная комната... 


Agatha Christie: 


And Then There Were None 


Андрей Кубовский 


Дом десяти трупов 


Все новое - хорошо забытое старое. А если это старое само по себе весьма 
недурственно, то и новое будет сносным. Однако такой метод не всегда 
срабатывает, и нередко приходится ругать авторов, пожелавших быстро и 
без особого труда создать нечто выдающееся. 


Паспорт 


Жанр adventure 
Разработчик AWE Games 
Издатель The Adventure 
Company 

Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
\М/еЬ-сайт нет данных 
Возраст 12+ 


Оценка 2,5/5 


Идея Классический 
детектив с неклассическим 
окончанием 

Графика Передает 
атмосферу 

Звук Соответствует 
настроению игры 

Игра Рекомендуется 
поклонникам Агаты Кристи. 
Остальным - в образо- 
вательных целях 


азработчики из AWE Games 

изо всех сил пытались избе- 

жать подобной участи. В иг- 

ре сохранены имена и со- 
бытия первоисточника. Изменилось 
лишь название острова (теперь это 
Остров Кораблекрушений), а фигури- 
рующих в повествовании негритят 
переделали в маленьких морячков, 
видимо из соображений расовой кор- 
ректности. Еще одним существенным 
отличием стало то, что на острове 
присутствует новый, одиннадцатый 
персонаж - Патрик Нарракот (Patrick 
Narracott). За него-то и придется иг- 
рать. А развитие сюжета осуществля- 
ется путем долгих и однообразных 
опросов каждого из оставшихся в жи- 
вых. Под подозрением окажутся все, 
но только не главный герой, и это, на- 
до признать, большой минус для де- 
тективной игры. 

Поначалу кажется, что от действий 
игрока зависит, будет ли злодей рас- 
крыт досрочно, а жертвы спасены. 
Но формула «хотели как лучше, а по- 
лучилось как всегда» в очередной раз 
сделала свое грязное дело. Множес- 


тво возможностей для реализации 
потенциала детектива-любителя, 
внедренных в геймплей, обернулись 
тяжким бременем для игрока. Боль- 
шинство игровых «фишек» - простая 
бутафория. Нас научили снимать от- 
печатки пальцев, но только с некото- 
рых объектов, а их количество жестко 
ограничено. Нам позволили загляды- 
вать в замочные скважины, но лишь 
пару раз за игру. Догадаться же, ког- 
да именно это нужно сделать, не всег- 
да легко. Нам разрешили носить с со- 
бой множество предметов любого 
размера и содержания, причем до- 
бывать трофеи можно банальной кра- 
жей (однако снимать со стены топор 
нам запретили, аргументируя тем, что 
человек с топором вызовет подозре- 
ния). При этом удачное применение 
большинства из них никак не повли- 
яет на ход игры, а часть коллекции 
так и останется неиспользованной. 
Продолжительное собирание и ком- 
бинирование предметов с целью по- 
кинуть остров, каждый раз оборачи- 
вающееся провалом, является не 
чем иным, как затягиванием игрово- 


ча 
го времени. Сюжет не оставляет ни 
малейшего шанса для свободы вы- 
бора: выполняй предписанные сце- 
нарием действия и наблюдай, как 
один за другим гибнут люди, которым 


ты не в силах помочь, даже зная о 
том, кто из них будет следующим. Бли- 
же к финалу игра набирает обороты, 
а неожиданная развязка приятно по- 
радует знатоков оригинальной вер- 
сии. Но и это не уменьшает ощуще- 
ния усталости от однообразности гейм- 
плея. По окончании игры висельную 
петлю снимают, дышится легко и сво- 
бодно, и лезть в нее снова, нажав 
кнопку New game, не возникает ни 
малейшего желания. 


Не пытайтесь взять 
этот предмет 


Gun 


Кто быстрее? 


> № 
oa 
й NED і 


РС / PlayStation 2 / Xbox / Xbox 360 


Gun 


С мишками гризли шутки плохи 


{7 


Ярослав Сингаевский 


За пригоршню долларов 


Ковбои, индейцы, шерифы и бандиты. Кольты и винчестеры. Загадочная 
незнакомка. Семейные тайны и мифический Город Золота. Neversoft 
готовила спагетти-вестерн впервые. Что получилось? 


Паспорт 


Жанр third person shooter 
Разработчик Neversoft 
Entertainment 

Издатель Activision 
М/еб-сайт gunthegame.com 
Возраст 18+ 


Оценка 3,5 


Идея GTA на Диком Западе 
Графика Посредственная 
Звук Хороший. Удачная 
озвучка персонажей 

Игра Интересный, но очень 
короткий вестерн 


лавный герой игры Колтон 

Вайт вырос вдали от грязи 

городов, грохота железных 

дорог и алкогольного смра- 
да салунов. Домик в лесу, нехитрый 
быт, охота и удивительной красоты 
природа - вот его мир. Но он рушит- 
ся в один момент. Отчим Колтона 
погиб при нападении неизвестных 
людей. Движимый жаждой мести, 
главный герой ищет убийц и некий 
артефакт, из-за которого и произош- 
ла трагедия. 

История получилась короткой, но 
насыщенной. За ее развитием вы 
будете следить во время сюжетных 
миссий. Второстепенные задания 
служат для улучшения характеристик 
персонажа и зарабатывания денег, 
на которые покупаются всяческие 
апгрейды для оружия. К сожалению, 
игра не так разнообразна, как нам 
обещали. Мы имеем дело с класси- 
ческим kill‘em all, разбавленным то- 
ликой Stealth-9AeMeHTOB. 

Противников всегда много. Спра- 
виться с ними поможет режим 
Quickdraw. При его активации вре- 


мя замедляется, камера переходит 
на вид от первого лица, и вы полу- 
чаете возможность мгновенно пе- 
реключаться между целями. А если 
враги сумеют подойти слишком близ- 
ко, в дело идет холодное оружие. 

Разумеется, ни один пристойный 
вестерн не может обойтись без по- 
гонь верхом. Лошадь - это и главное 
средство передвижения, и эффек- 
тивный помощник в бою. Мощным 
ударом она запросто сбивает с ног 
любого соперника. 

Графическая часть проекта, от- 
кровенно говоря, могла бы быть и 
лучше. По сегодняшним меркам иг- 
ра простовата, хотя порой приятно 
удивляет красивыми ракурсами. Кар- 
тинку несколько облагораживает эф- 
фект Depth of Field, при котором объ- 
екты, находящиеся вне фокуса, вы- 
глядят слегка размытыми. 

Gun - хороший шутер на пару Be- 
черов. Незатейливый, но динамич- 
ный геймплей оставляет приятные 
впечатления и не надоедает благо- 
даря небольшой продолжительности 
игры. Рекомендуем ее всем люби- 


Ребята, насчет красно- 
кожих - это я пошутил! 


Это не бандитский рейд, 
а полицейский патруль 


телям асйоп. А уж фанатам вестер- 
нов при нынешнем жанровом без- 
рыбье обратить внимание на дан- 
ный проект стоит обязательно. 
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Периметр: Завет Императора / The Sims 2: Holiday Pack 


Saw ВЫБОР 
oe РЕДАКЦИИ 


Ростислав Панчук 


Возьми, Санта, деньги, 
только не пой 


Алина Жигунова 


Во славу Мессии 


Сюжет оригинального «Периметра» завершался 
на самом интересном месте, оставляя множество 
загадок. Теперь мы наконец-то сможем узнать, 
как все было в действительности. 


ому служат Спириты? От- 

куда взялась Империя и 

действительно ли завер- 

шилось ее существование 
после гибели Фрейма Роутер? Завет 
Императора позволяет посмотреть 
на события игры под другим углом, 
заново переписав историю. Создав 
Искусственного Спирита, Импера- 
тор случайно открыл путь в парал- 
лельный мир. Мы выступаем в роли 
де-Легата, имперского Наместника, 
которому волей судьбы суждено стать 
пророком новорожденного Механи- 
ческого Мессии... 

Концепция игры почти не измени- 
лась, зато геймплей отшлифован 
практически до совершенства. Мы 
по-прежнему занимаемся террафор- 
мингом, получая энергию из идеаль- 
но ровной поверхности земли, и бо- 
ремся со Скверной и вражескими 
Периметрами, которыми управляют 
зараженные Наместники Императо- 
ра и считавшиеся потерянными Фрей- 
мы Исхода. Использование наноро- 
ботов для конструирования юнитов 
расширяет перечень возможных 
комбинаций практически до беско- 
нечности, а появившиеся в аддоне 
новые юниты заставят полностью 
пересмотреть старую стратегию. Мис- 
сии в игре (одна сложнее и интерес- 
нее другой) бросят серьезный вызов 
вашим талантам полководца. 
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Паспорт 


Жанр RTS reborn 
Разработчик «К-Д ЛАБ» 
Издатель «1С» 
М/еб-сайт games.1c.ru/ 
perimeter/rus/ 

Возраст 6+ 


Оценка [5 


К сожалению, мультиплеер так и 
не довели до ума, и звуковое офор- 
мление оставляет желать лучшего. 
Но это уже мелочи. Если вы все еше 
считаете, что бал в мире RTS пра- 
BAT безликие клоны WarCraft, самое 
время изменить свое мнение. Да 
здравствует новое воплощение жан- 
ра RTS reborn! 


Разделенный Периметр 
погибнет очень быстро 


Праздник? 


Когда игроки примутся вовсю отмечать 
Новый год, Рождество, Хануку и Первомай, их 
виртуальные подопечные наверняка будут 
чувствовать себя обделенными. 


счастью, аккурат к праздни- 

кам ЕА выпустила третье по 

счету дополнение к The 

Sims 2 - Holiday Pack. Чем 
же предлагается заняться на Рождес- 
тво нашим симсам? Прикупить елоч- 
ку - размер ее напрямую зависит от 
уровня доходов - или наряженный 
кактус, пару-тройку забавных статуэ- 
ток и обвешать дом гирляндами. Не- 
которые фанаты, пожалуй, даже на- 
клеят на стены соответствующие слу- 
чаю обои. Поклонники косплея 
переоденутся в дедморозовский на- 
ряд и нацепят большую белую боро- 
дищу. Любители показухи приобретут 
фейерверки и светящегося оленя Py- 
дольфо (вариации для Хеллоуина - фо- 
нарь в виде тыквы или кошки, для Ха- 
нуки, естественно, - подсвечник). И 
что же им делать дальше? Да ничего 
особенного: ходить по вечнозеленым 
газонам залитого солнцем Плезентви- 
ля в красной шубе, утирая пот со лба 


Паспорт 


Жанр социальный симулятор 
Разработчик Maxis 
Издатель Electronic Arts 
Дата выхода октябрь 2005 
М/еб-сайт www.thsims2.com 
Возраст 12+ 


Оценка [5 


инедобрыми словами поминая чело- 
века, который решил отмечать Новый 
год в разгар купального сезона. Если 
симсу захочется экстрима, проявите 
остроумие и в десятый раз заставьте 
беднягу погладить по морде преслову- 
того оленя. За несоблюдение правил 
техники безопасности при работе с 
электрическими приборами неосто- 
рожного оленефила шарахнет током. 
Но даже 220 В не убьют в нем любви 
к животным, и стремление пообни- 
мать парнокопытное опять перевесит 
инстинкт самосохранения. 

Ну а где же все то новое и инте- 
ресное, что в каждом предыдущем 
аддоне заставляло нас часами жить 
в нереальном мире симсов, испол- 
няя их нереальные желания и береж- 
но пестуя их нереальные взаимоот- 
ношения? А нет его! Больше 30 ми- 
нут здесь просто нечего делать. 

P.S. Поверьте, мне, как давнему 
и искреннему поклоннику The Sims 2, 
было очень тяжело поставить Holiday 
Pack плохую оценку. 


Romancing Saga: Minstrel Song 


Ландшафт местами 
мрачноват 


PlayStation 2 


Олег Овсиенко 


Обратите внимание на название статьи - в нем 
все сказано. Фанатам Final Fantasy убедительная 
просьба отойти в сторонку и заняться пересмот- 
ром приключений Тидуса и компании. 


имейк одноименной игры для 
SNES нельзя назвать проек- 
том для широкой аудитории. 
Вто время как ветеран жан- 
ра получит истинное удовольствие от 
прохождения длительностью более 100 
часов, свободы действий и сложной 
ролевой системы, новичка это может 
заставить разбить плазменную панель 
точным броском контроллера. 

По сравнению с предшественни- 
цами Minstrel Song оснащена очень 
удобным руководством. Всплываю- 
щие подсказки и разговоры с МРС 
помогут разобраться в десятиярусных 
статусных меню и не самой простой 
боевой системе. В данной игре от- 
сутствует собственно понятие уровня: 
система прокачки персонажа рабо- 
тает в зависимости от использован- 
ных в бою способностей. Ваши ха- 
рактеристики растут в соответствии 
с боевым стилем, потому развить ма- 
гию, тупо размахивая клинком, здесь 
не получится. Учитесь быстрее - слож- 
ность некоторых сражений заставля- 
ет скрежетать зубами. 

Графическое исполнение игры на- 
помнит вам черновые наброски ко- 
миксов или манги - визуальная часть 
Minstrel Song восхитительна. Рисо- 
ванньй мир Маг аз настолько объ- 
емен и сочен, что одно прохождение 
позволит увидеть лишь малую его 
часть. Как и в остальных частях се- 


Жанр jRPG 

Разработчик Square Enix 
Издатель Square Enix 
Меб-сайт na.square-enix.com/ 
games/romancingsaga/ 
Возраст 12+ 


Оценка 4, 


рии, нас ждет целых восемь персона- 
жей. Причем начиная игру заново, 
можно заняться чем угодно после вы- 
полнения стандартных квестов и унич- 
тожения главного злодея, который 
здесь, к сожалению, один на всех. 

Несмотря на слабоватую централь- 
ную сюжетную линию и некоторые 
проблемы с разнообразием живот- 
ного мира, неординарный продукт от 
Square Enix лишь немного недотянул 
до шедевра. И не забудьте прослу- 
шать титульную песню - после нее 
вам обязательно захочется заняться 
изучением японского. 


4 cf. 
: ee 


Crystal Gite 


Какая страна понесла 
самые большие потери 
среди населения в войне 
за всю историю челове- 
чества? В какой войне? 


Что означает белый 
флаг в кольцевых авто- 
гонках? 


Сколько конфедера- 
ций входит в FIFA? 
Назовите их. 


Перечислите всех президен- 
тов UEFA. 


Кто из Братства Кольца 
неоднократно избирался 
мэром Хоббитшира? 


Присылайте ответы с темой сообщения «Конкурс ЕА» электронной почтой по 
. Не забудьте указать в пись- 
ме свое имя, фамилию, отчество, а также точный почтовый адрес. 


адресу editor@gameplay.com.ua 


Shining Force Neo / Wario Ware Touched! 


PlayStation 2 


нажей — фишка серии 


Олег Овсиенко 


Варвара Марченко 


Любите ли вы Diablo? 


Кардинальное изменение стиля полюбившегося 
игрового сериала может отпугнуть его фанатов. 
Но останавливаться на достигнутом все же 


не стоит. 


озможно, поэтому кудес- 
ники из Amusement не ста- 
ли лепить рядом с назва- 
нием очередную циферку, 
а поставили гордую надпись из трех 
букв (по совместительству подполь- 
ную кличку мистера Андерсена). 

У разработчиков достаточно при- 
чин осторожничать. В отличие от 
неторопливых пошаговых игр се- 
рии (кроме ее ответвлений в духе 
Shining Tears), сражения здесь весь- 
ма динамичны и ведутся в реаль- 
ном времени. Надо отметить, что 
боевая система Shining Force Neo 
чрезвычайно удобна и проста. Yn- 
равление тоже не подвело: хотя ис- 
пользуются все без исключения 
кнопки геймпада, их мож- 
но настроить по вашему | 
усмотрению. $ 

Графическое испол- \ 
нение до идеала определенно *% 
недотягивает, однако ландшафт 


Паспорт 


Жанр action/jRPG 

Разработчик Amusement Vision 
Издатель SEGA 
Меб-сайт www.sega.com/ 
games/game_temp. 
php?game=shiningforce 
Возраст 13+ 
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и персонажи прорисованы настоль- 
ко умело, что вид от третьего лица 
почти полностью скрывает недо- 
статки движка. Воевать приходится 
с целыми ордами монстров, и ка- 
мера, пораженная количеством 
объектов на экране, иногда слегка 
притормаживаєт, но в пылу сраже- 
ния вы вряд ли обратите на это вни- 
мание. 

Сюжет весьма неплох (для подоб- 
ного жанра): семейные конфликты 
Макса очень быстро перерастают 
в проблему планетарного масшта- 
ба. В общем, пролистывать репли- 
ки не придется. Кроме текстового 
сопровождения и фирменных кли- 
we Shining Force, в игре довольно 
много анимационных вставок. Их 
разработкой, равно как и дизайном 
героев, занималась Studio 4 С°, oc- 
нованная художниками, которые в 

свое время потрудились в 
‚ \ составе Ghibli над «Прин- 
цессой Мононоке». 

Прохождение новой се- 
рии Shining Force может 
занять более 30 часов, 
и мы уверены, что 

в это время вас 

ничто не сможет 

оторвать оттеле- 
визора, так что 
\ будьте бди- 
тельны! 


Чесночная зубная паста... 


Там, в Nintendo, они... Они все ненормальные! 
Ну нельзя в трезвом уме и при здоровой психике 
придумывать такие консоли, создавать такие 
игры и ваять такие джойпады! 


икто не мог предположить, 

что тереть, скрести, кру- 

тить, вертеть карманную 

консоль, дуть на нее и кри- 
чать - в порядке вещей. А для осво- 
ения этих нестандартных действий 
нам преподнесли яркий микс из ста 
восьмидесяти пятисекундных мини- 
игр. Nintendo непременно стоило до- 
бавить Wario Ware Touched! в стан- 
дартный комплект 0$ в качестве 
своеобразной инструкции для начи- 
нающего пользователя: «Все, что вы 
могли, но боялись представить о 
Nintendo DS». 

Мини-игры закреплены за onpe- 
деленными персонажами, поэтому, 
открыв в процессе продвижения по 
сюжету очередного героя, мы полу- 
чаем новый набор развлечений, а 
также доступ к «альбому», где сохра- 
няется каждое задание. Впоследс- 
твии их можно выполнять отдельно 
и ставить рекорды. За успешное про- 


Паспорт 


Жанр мини-игры 
Разработчик Nintendo 
Издатель Nintendo 
Меб-сайт 
www.warioware.biz/touched 
Возраст 3+ 


Оценка 


хождение нам подарят игрушки для 
toy room - пианино, йо-йо, самоле- 
тик, губную гармошку ит. д. Там есть 
даже настольный теннис, в который 
очень весело поиграть с другом (на 
одной DS!). 

Что же до самих игр, то каждая из 
них уникальна и чуточку безумна, 
сменяются они все быстрее, давая 
не больше секунды на отдых. Кра- 
сим ногти, лепим снеговика, бьем 
мух, рисуем иероглифы, надуваем 
шарики, режем овощи, доим коро- 
ву, гладим одежду, чиним водопро- 
вод, ловим рыбу, вызываем джинна. 
Атакже утираем сопли плачущей ба- 
рышне и даже тушим лесной пожар 
с помошью писающего мальчика. А 
уж сборник Retro Action с Mario, Link, 
Donkey Kong и Balloon Fight заста- 
вит прослезиться от восторга поклон- 
ников восьмибиток. 

Но главное, не останавливаться 
ни в коем случае! Wario Ware Touched! - 
занятие не для слабонервных. 


Рождение сверхновой 


www.hotline.ua 


неограниченный объем, неограниченное обновление, 
неограниченные возможности 


Промо-сайт - http://promo.hotline.ua 


НОВОСТИ MOAOB 


DOOM 3 


Reloaded 


Лучшие моды к DOOM 3 


Ростислав Панчук 


Увлекательный и высокотехнологический 

шутер DOOM 3 надолго завоевал сердца 
геймеров, по праву заслужив звание одной 

из лучших игр 2004 г. В DOOM 3 играли все, 
независимо от жанровых предпочтений. Однако 
далеко не каждый смог насладиться новым 
хитом, как говорится, по полной - слишком 
требовательным к железу он оказался. Теперь же, 
когда вычислительные ресурсы наших РС опять 
опередили требования современных проектов, 
самое время снова пробежаться по коридорам 
марсианской базы, установив многочисленные 
модификации и дополнения. 


ТУЯ 


DOOM II for 
DOOM 3 2.5 alpha 


www.planetdoom.com/ 
disposableheroes 
стречайте - римейк ста- 
рого-доброго DOOM II на 
новом технологическом 
уровне. Разработчики из 
Disposable Heroes скрупулезно 
воссоздали десять уровней второй 
части, слегка изменили модели 
монстров и, разумеется, бережно 
перенесли в свое творение гейм- 
плей оригинала. Еще большее 
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сходство с классикой моду прида- 
ют полностью переработанные 
меню и интерфейс, а также аутен- 
тичная музыка, гарантирующая 
максимальное погружение в ат- 
мосферу DOOM II. Заметно мощ- 
нее стало оружие - так, емкость 
обоймы у дробовика увеличилась с 
8 до 50 патронов, что делает его 
универсальным и грозным оруди- 
ем во всех схватках; ну а пулемет и 
плазменная пушка отлично подхо- 
дят для истребления мини-боссов. 
В частности, милых паучков-ітіїе5, 
которые теперь не в пример живу- 
чее и опаснее. 

Конечно, не обошлось без недо- 
работок - от альфа-версии иного 
ждать не приходится. Качество 
текстур могло бы быть получше, 
интерфейс нуждается в дальней- 
шей «шлифовке», да и ряд багов в 
последних миссиях отнюдь не раду- 
ет. Но это, по большому счету, ме- 
лочи. Welcome to the Hell on Earth! 


Last Man 
Standing 2.0 


Ims.d3files.com 


bl принадлежите к пле- 
мени хардкорных игро- 
ков, которым все сов- 
ременные видеоигры 
кажутся слишком примитивны- 
ми? Тогда попробуйте Last Man 
Standing - эдакий survival на 
основе DOOM 3 - его уж точно 
не назовешь детским. 
Существенные изменения в 
механике любой игры, как пра- 
вило, негативно сказываются 
на ее играбельности. К счас- 
тью, с этим в LMS все в пол- 
ном порядке. Миссии состоят 
из нескольких этапов, которые 
нужно преодолеть (взломать 
защиту двери, запустить систе- 
му ит. д.), попутно отбиваясь 
от орд монстров. За каждый 
фраг игрок зарабатывает очки 
опыта, а по достижении нового 
уровня автоматически увели- 
чиваются мощность и скорость 
стрельбы его оружия. Есть и 
стандартные арены, где надо 


Classic DOOM 3 
0.56 


cdooma3files.com/index.php 


делать 3D-action 
максимально 
динамичным и вто же 
время интересным не 
так-то просто. Далеко не все 
миссии DOOM 3 в полной мере 
отвечают этому требованию, 
на что не преминули 
пожаловаться многочисленные 
фанаты. Так было дано 
начало тотальной конверсии 


продержаться определенное вре- 
мя, и задания по обороне базы - 
одним словом, на любой вкус. 
Специально записанная звуковая 
дорожка как нельзя лучше соот- 
ветствует атмосфере и задает 
ритм игры. 

Хотя сингл неплох, истинное 
удовольствие от LMS можно полу- 
чить лишь в кооперативном режи- 
ме, играя по сети вместе с това- 
рищами. Если для одного Last 
Man Standing - типичный survival 
а-ля Crimsonland, To для группы 
единомышленников - замечатель- 
ный многопользовательский шу- 
тер, который надолго оторвет вас 
от насущных дел, не говоря уже об 
опостылевшей CS. 


Classic DOOM, предлагающей 
собственный вариант 
идеального DOOM. Новые 
уровни, динамичный саундтрек, 
идеально вписывающийся 

в игровой процесс, 
увлекательный геймплей - 
перед нами сборник всего 
самого лучшего из «коридорных» 
шутеров. Здесь не надо тратить 
время на размышления, какой 
рычаг нажать или в какую дверь 
пойти: просто бежим вперед, 
попутно отстреливая все, что 
попадается на пути, при этом 
больше никаких материализаций 


GTX Go Mod/ 
Relief Mapping 


Mod 


www.xtreme-lab.net/gtx/doom3. 
filefront.com/file/DOOM_3_ 
Relief_Mapping;50039 
ехнологические 
возможности 
графического движка 
DOOM 3 не были 
использованы разработчиками 
на все 100% - так, сочетание 


й я г — 
отличной мимики персонажей \ SiR ЕС 
у —? 


З 
с восьмиугольньми затьлками . С ae PowerWatcher 


выглядело по крайней | 7 В is 
мере нелепо. Но нашлись \ мт Ра › 27 


ми " 


энтузиасты, которые не | 
пожелали мириться с текущим г 


положением дел и решили і | 
сами довести любимую игру до і Й 
графического совершенства. - 


Два рассмотренных здесь 
мода - ярчайший тому пример. 
В первом из них, СТХ Моа, было 


существенно переработано 4 (steel) , чи 
освещение: добавлены мягкие : й ) 

тени, зффекть отражения света . 2. (sound 5H tow 
от металлических предметов, : TRUST YOUR A 
оружия, даже такие мелочи, SENSES 7 / 


как реалистичные вспышки 
при выстрелах. Естественно, 


чтобы оценить в полной 

мере подобные технологии, | 
понадобится честная GeForce | АУ 
6800/7800/Radeon X1800, так к \ и 4 і й 
что не ожидайте увидеть что- ` 
то новое на старой СЕ 4 МХ. 

Ав Relief Mod появилась 
рельефность предметов, в том 
числе дверей, стен, пола и 
прочих элементов интерьера 
уровней. Вместе с GTX Mod 
на современной видеокарте 
и в режиме Ultra Quality 
обновленный DOOM выглядит 
просто потрясающе - кажется, 
что это не компьютерная игра, 

а самый настоящий голливудский 
боевик с нами любимыми 
вместо Скалы в главной роли. 


«Ти 


- FATALITY 
= 1 


импов за вашей спиной и прочих 
приедающихся «радостей» 

не предвидится. И хотя пока 
доступны лишь пистолет, шотган 
и пулемет, их огневая мощь 

вас приятно удивит, а схватки 

на открытом пространстве (как 
оказалось, марсианский воздух 
вполне пригоден для дыхания) 
разнообразят игровой процесс. 
В планах разработчиков - 
завершение сингл-кампании и 
внедрение соор-режима вроде 
deathmatch из старого DOOM, a 
пока нас ждут 5 готовых миссий 
и множество других «вкусностей». 


eletek 


м.Київ, вул. 1ндустриальна, 27 
тел.: (044) 495-29-11, www.eletek.com.ua р 


4 A 
/ «3 


WA У 


Новости MOAOB 


Dungeon DOOM 7.0 


dungeondoom.d3files.com 


амый оригинальный проект, преобразующий детище id в... 

action/RPG! С неизменными атрибутами ролевых игр в виде 

подземелий, полудюжины характеристик аватара, магичес- 

ких (!) способностей и МРС, щедро раздающих задания. На 
ваш выбор - более 100 генерируемых локаций (правда, довольно од- 
нообразных), самостоятельный сюжет, тайники, ловушки и на закуску 
финальный босс Balrog. Имеются три типа персонажей: supernatural 
(специализируется на рукопашных боях), fighter, psi-fighter (mar), при- 
чем каждый из них уникален. За убийство монстров (зоопарк заметно 
расширился!) и выполнение квестов игрок получает экспу и золото, 
которое можно потратить на закупку нового оружия, боеприпасов, 
свитков заклинаний, брони ит. д. По достижении нового уровня мы 
вольны распределить очки опыта между пятью характеристиками (си- 
ла, интеллект, ловкость, мудрость и выносливость), а по мере роста 
умений - выучить различные магические заклинания, здорово облег- 
чающие особо жаркие баталии. В лучших традициях RPG подземелья 
Dungeon DOOM поистине бесконечны и с каждым уровнем становятся 
все сложнее - монстры сильнее и больше, ловушки опаснее. Есть даже 
дополнительный вид от третьего лица и... домашний питомец - демон 
pinky, между прочим, весьма полезное существо. Не пропустите этот 
оригинальный микс D&D и DOOM! 


www.vector2.com/gameguy/ 
DOOM3x 


чень интересное пе- 
реосмысление 
DOOM 3, в полной 
мере соответствую- 
wee гордому «ЗХ» в названии. 
Монстры стали гораздо силь- 
нее, а наносимый ими урон 
увеличился вдвое. Как следс- 
твие, разительно изменился 
геймплей. Теперь DOOM - пол- 
ноценный Survival action, где 
выжить в неравной битве с 
сильным и опасным врагом ой 


как непросто. В виде компенса- 
ции верхняя планка жизни иг- 
рока поднята до 400, а брони - 
вообще до 600. Практически 
все стволы стали гораздо мощ- 
нее, увеличились их боезапас и 
скорость перезарядки. Главное 
нововведение - riotgun, моди- 
фицированный дробовик с уд- 
военной огневой силой, кото- 
рый обязательно станет вашей 
любимой игрушкой. 

После выхода DOOM З мы с 
удивлением узнали, что основ- 
ным дефицитом на Марсе 
был... нет, не воздух, а обыкно- 
венный скотч, из-за чего фона- 


рик и оружие никак нельзя бы- 
ло соединить. Что ж, в DOOM 3X 
липкую ленту завезли в неогра- 
ниченных количествах, и теперь 
каждый ствол - от пистолета до 
ВЕ@ - может похвастаться от- 
личной подсветкой, очень об- 
легчающей прохождение из- 
лишне темных уровней. Кроме 
того, Plasma Gun и BFG 9000 
во время стрельбы излучают 
свет, попутно сбивая файербо- 
лы импов и hell knights. Hy a 
наш альтер эго теперь точь-в- 
точь похож на Карла Урбана из 
свежего фильма по мотивам 
DOOM. 
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темнотой, а персональное силовое 
поле всегда защитит от особо 
страшных супостатов. В виде 
альтернативы фонарику можно 
использовать вспышки (flares), в 
обилии собираемые с тел зомби. 
Теперь пару слов о новом арсе- 
нале. Появились концентри- 
рованные сгустки плазмы, которые 
наш герой бросает руками, и 
позаимствованная из Half-Life 2 
гравитационная пушка, с легкостью 
расшвыривающая особо назойли- 
вых монстров. Гвоздь программы - 
railgun, усовершенствованный 
мини-вариант ВЕС, заслуживший 
гордый титул абсолютного оружия 
благодаря солидному боезапасу, 
огромной огневой мощи и высокой 
скорострельности. Вот только управ- 
ление по умолчанию немного не- 
удобное, так что не забудьте изме- 
нить его на стандартное WASD. 


Ultimate Weapons 
1.0 beta 


pixels.ontheweb.n! 


о-настоящему 
ультимативный мод, 
вносящий массу 
дополнений в игру. 
Список уникальных возможностей 
модификации просто поражает: 
тотальная переработка текстур 
оружия (выглядит оно теперь на 
порядок реалистичнее), монстров 
и архитектурных элементов 
уровней, солидное прибавление в 
оружейном арсенале и просто 
неисчислимое количество других 
нововведений, заметно разно- 
образящих игровой процесс. В 
нашем распоряжении появился 
прибор ночного видения, раз и 
навсегда расправляющийся с 


DOOM Cubed Mod 


doom3.filefront.com/file/DOOM_Cubed_ 
Mod;47904 


ожалуй, DOOM Cubed Mod можно 
охарактеризовать kak Mega mod 
pack, вобравший в себя лучшие 
пользовательские моды и дополне- 
ния к DOOM 3. В первую очередь стоит об- 
ратить внимание на монстров - наконец-то 
они соответствуют своим прообразам из 
оригинальной игры. Так, какодемон обза- 
велся огромным красным глазом, pinky стал 
действительно розового цвета, да и hell 
knight, imp и wraith подверглись заметному 
«фейс-лифтингу». К слову, убить их теперь 
гораздо сложнее. Зато тела врагов честно 
остаются на месте до окончания миссии, что 
порадует поклонников реализма. Если тако- 
вые действительно играют в DOOM. 
Максимальный уровень жизни/брони 
поднят до 200; не DOOM ЗХ, конечно, но 
тоже неплохо. Не обошла стороной мини- 
революция и средства умиротворения по- 
рождений ада: так, у шотгана увеличились 
объем обоймы и убойная сила, а всему ар- 
сеналу добавили полноценную подсветку. 
Легендарный ВЕС теперь в полной мере 
соответствует своему названию, ведь его 
огневая мощь возросла почти в два раза! Ну 
а новые текстуры всего оружия смотрятся 
просто фантастически - никто из других мо- 
достроителей не смог сделать лучше! 


Remix 2.0 
doom3.filefront.com/file/Remix;48240 


лавная изюминка Remix - 

полностью переработанная 

озвучка оружия, что при 

использовании соответствующей 
акустической системы обеспечивает 
бесподобные ощущения. Дробовик 
бахает так, что начинают дрожать 
сервизы в серванте, от пулеметных 
очередей закладывает уши, а уж что 
творится после выстрела из ВЕС... 
Стволы обзавелись новыми текстурами, 
появился усовершенствованный 
дробовик с удвоенной огневой мощью, 
а Plasma Gun вообще превратился в 
Ійе-аналог ВЕС, практически не уступая 
ему по силе. 

Согласитесь, вас всегда раздражал 
внезапный респаун монстров в самых 
неожиданных местах? Поможет в их 
своевременном обнаружении радар, 
оперативно отображающий 
локализацию всех врагов. Ну а для 
любителей многопользовательского 
режима разработчики мода создали 
несколько новых карт, на которых 
можно отточить свое мастерство. Плюс 
новые саундтреки главного меню, 
измененный облик кибердемона, импа, 
рыцаря ада и много-много других 
приятных дополнений. 


АКЦІЯ! 


ТІЛЬКИ В МАГАЗИНАХ 


нок EDIFIER 


навушники EDIFIER 


They Hunger: Lost Souls 


Дата выхода 2006 

Массированное нашествие зомби на компьютерные и видеоигры продол- 
жается. Всем любителям поохотиться на восставшую мертвечинку Black 
Widow Games предлагает совершить путешествие в Северо-Восточную Ев- 
ропу образца 60-х годов ХХ века. По непонятным причинам местные по- 
койники решили осуществить коллективный подъем и поиграть в салочки 
с живыми. А наш герой, обычный турист, будет случайно втянут в смертель- 
но опасную игру. Жанр - разумеется, action с видом от первого лица. Дви- 
жок - непременно Source. Несмотря на то что They Hunger: Lost Souls - 
первый коммерческий проект студии, портфолио у нее весьма внушитель- 
ное (моды They Hunger для Half-Life и др.). Эти ребята знают толк в зомби. 


—=— о 


PC / PS2 / Xbox 


a, At am | Panzer Elite Action 
: | 


Дата выхода | квартал 2006 


Нам вновь предлагают перенестись на поля сражений Второй мировой. Толь- 
ко на этот раз выдадут не винтовку, а самый настоящий танк. Спешим расстро- 
ить горячих поклонников Panzer Elite - не сиквел старого симулятора. Разра- 
ботчики делают ставку не на реализм (но рамки приличий все же будут соблю- 
дены), а на динамику, action и интересный геймплей. Три кампании за 
командиров американского, русского и немецкого экипажей, 18 различных 
миссий, достоверные бои, в том числе самое грандиозное танковое сражение 
Второй мировой - битва на Курской дуге (правда, 1200 танков не обещают). 
Да и перспектива получить под свое командование взвод, пусть и управляемый 
Al, весьма заманчива. 


Onimusha: Dawn of Dreams 


Дата выхода март 2006 


Японское название проекта содержит слово Shin, что в переводе означает «новый», 

да и отсутствие четверки не случайно. Нас ждет действительно новая игра. Другие ре 
персонажи, свободная камера, более открытый геймплей с акцентом на головокру- 
жительный action. Возможность в любой момент боя переключиться с главного героя 

на напарника и обратно, исследование мира, заветные сундучки, предметы и касто- 
мизация наших подопечных - серия делает шаг в сторону action/RPG. Кроме того, 
разработчики обещают историю более запутанную, чем в Onimusha 3. Помня опыт 
предыдущей части, ждем потрясающий вступительный ролик, на этот раз с песней 
Ayumi Hamasaki, и надеемся на встречу с Samanosuke. Все может быть. 
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DS 


The Rub Rabbits! 


Дата выхода февраль 2006 


Интересно, что рабочим названием этого 
проекта было Where Do Babies Come From? 
Наконец-то мы сможем в обход сказок о 
журавлях, капусте, тычинках и пестиках по- 
лучить ответ на волнующий человечество 
вопрос. Но прежде нужно завоевать серд- 
це девушки нашей мечты. А это значит быс- 
тро бежать вверх по эскалатору, уворачи- 
ваясь от борцов сумо, сбивать меткими 
выстрелами спускающихся на парашютах 
соперников и т. д. ит. п. А когда счастье 
будет совсем близко, появится еще одна 
девушка. Налицо классический треуголь- 
ник: она любит его - он любит другую. По- 
лучаем легкий дурдом в потрясающе стиль- 
ном оформлении. А полная невинного эро- 
тизма сцена наслаждения ароматом розы, 
а совершенно безумный многопользова- 
тельский режим на четырех игроков! И да, 
нам предоставят ответ на тот самый воп- 
рос. Какой? Скоро узнаете. 


РС 


Keepsake 


Дата выхода февраль 2006 


В первый учебный день в Dragonvale Academy Лидию вместо лучшей 
подруги встретили абсолютно пустые коридоры и классы. Почему Се- 
лесте не пришла, ведь они не виделись целых восемь лет? Куда все 
подевались? И что это за странный волк, сообщающий, что на самом 
деле он - могучий дракон? Величественные строения лучшей маги- 
ческой школы мира таят множество загадок. Не прыжков, перетаски- 
вания ящиков и занудного пикселхантинга, а именно загадок, кото- 
рые, по словам разработчиков, будут не слишком сложными, но инте- 
ресными. Кроме того, обещают продуманный сюжет и систему 
подсказок, дабы сохранить наши нервные клетки. Ведь то, что над иг- 
рой не колдуют гранды класса Бенуа Сокаля или братьев Миллер, не 
помешает ей стать приятной адвентюрой? 


Warhawk 


Дата выхода нет данных 


Анонсируя этот проект, разработчи- 
ки наверняка следовали известной 
поговорке о том, что лучше поздно, 
чем никогда. Самая первая игра под 
этим же названием вышла еще в 
1996 г. для PSOne. О новом детище 
создателей отличной Twisted Metal: 
Black неизвестно пока ничего. Оста- 
ется только засматривать до дыр 
скриншоты и очень красивые роли- 
ки, надеясь, что это реальная внутри- 
игровая графика, и ждать новостей. 
Качество картинки и количество са- 
молетиков в кадре внушают непод- 
дельный восторг! 
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Xbox 360 


Far East of Eden № 
Ziria — Tales 

from Distant 
Jipang 


Дата выхода нет данных 


Одно из орудий Microsoft по захвату | x 


японского рынка - римейк древней иг- Й 2 vy ; 
рь для Turbo Grafx - стало настоящим ма їі f ae 
сюрпризом. Совершенно новая исто- - 


рия об уже знакомых героях Иа, Shinade А ED в Bi Ж 38 (2 RA» L і З 
~~ 


и Orochimaru. Переработанная боевая 477 477 а 194 194 1365 1365 
система с, возможно, свободной каме- 34 34 а 18 18 Ро 100 100 


рой. Графика - микс аниме 2D и фее- 
рического ЗО. Только для ценителей. 


PC 
Auto Assault 


Дата выхода весна 2006 


Если созерцание прелестей эльфиек, неизменных бород гномов и клыкастых 
орочьих мордашек вызывает у вас приступы неконтролируемой ярости попо- 
лам с морской болезнью, Auto Assault - ваша игра. Залитая солнцем зелень 
бескрайних лесов сменилась радующей глаз зеленью токсичных отходов на про- 
сторах радиоактивных пустынь. К атомной бабушке спасение вселенной и се- 
яние разумного, доброго, вечного. Мир во всем мире наступит только после то- 
го, как последние представители pac Human, Mutant или Вютек (ненужные за- 
черкнуть) будут уничтожены. А домчит нас к цели личное, бронированное и 
увешанное новейшим оружием авто. Кстати, за пределами городов переме- 
щаться можно только в нем. Очень уж агрессивна окружающая среда. А в ос- 
тальном - традиционные для жанра квесты, экспа, крафтинг, РУР и прочее. Но 
дым Fallout Ham сладок и приятен! 


РС 


Galactic Civilizations Il: Dread Lords 


Дата выхода февраль 2006 


Galactic Civilizations целительным бальзамом пролилась на рану, нанесенную фанам 
космических TBS неудачной Master of Orion 11. Вторая часть, по словам очевидцев, 
имеет шанс воплотить в себе лучшие черты предшественницы и Master of Orion Il, а 
это дорогого стоит. После серьезной работы над ошибками Stardock увеличит число 
играбельных рас до десяти, изменит боевую систему и систему дипломатии, а также 
переведет игру в полноценное 3D, усовершенствовав глобальную карту. Теперь мы 
не спутаем военный корабль с транспортным, ведь каждую посудину будем укомплек- 
товывать собственноручно. Но и это еще не все. В общем, поклонникам 4Х-стратегий 
стоит запастись терпением, а после выхода игры - свободным временем. 


PS2 


Grandia III 


Дата выхода март 2006 

Потрясающе красивая графика, великолепный дизайн персонажей, при- 
ключения, романтика, смех, слезы, маленькие и большие трагедии и го- 
рячо любимая фанами боевая система Ultimate Action Battle (правда, с 
некоторыми модификациями). Как всегда, герою придется спасать мир, 
как всегда, нам в этом будет помогать компания ярких, разношерстных 
персонажей (даже мама протагониста!). И среди них непременно встре- 
тится та самая, единственная Любовь с большой буквы. Нас наверняка 
ждет отличная история. Мы верим в Grandia! 
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PC 


Neverwinter 
Nights 2 


Дата выхода 2006 


В совершенно неприметной дере- 

веньке жил самый обыкновенный 

человек. Это уже потом он станет бо зі "ПРІ АГА 
героем, чье имя прогремит на все | "М } й HL | 
Forgotten Realms и чьи деяния вос- = 
поют в игре. И мы узнаем, как Ha 

нелегком пути от первого до пос- 

леднего уровня (Aa, level cap неиз- 

бежен) пережил он испытания тяж- 

кие, сопровождаемые моральны- 

ми дилеммами и обязательным 

выбором в пользу добра или зла. 

Нам поведают о его храбрых спут- 

никах (до трех в команде), великих 

битвах и прочих пещерах с драко- 

нами. Это уже потом мы сможем 

опробовать сетевой режим и тра- 

диционный SDK. А пока ловим кро- 

хи информации в надежде узнать 

дату выхода. 


Psp 


Me & My Katamari 
Дата выхода 2006 


Коллективное помешательство на липких шариках захватыва- 
ет весь мир. Теперь оно всегда будет с нами: в метро и трол- 
лейбусе, по дороге домой и во время обеденного перерыва. А 
как же иначе? Ведь нужно непременно помочь Принцу постро- 
ить острова для бездомных животных, собрать все подарки и 
найти всех кузенов (а их стало еще больше). Обязательно при- 
мерить новые аксессуары и накатать знакомых в многополь- 
зовательской игре. Искренне завидуем японцам, которые по- 
лучат это счастье уже в конце декабря и надеемся, что Electronic 
Arts не будет тянуть с выходом англоязычной версии. А там - 
прощай, жестокий мир, пааа-па-па-па па-па-па-пааа... 


Test Drive 
Unlimited 


Дата выхода весна 2006 


Нега теплого летнего вечера, заходящее 
солнце целует океанскую гладь, легкий 
ветерок колышет листья пальм - здесь 
вам не затрапезный da hood. Это - Га- 
вайи. Тысяча миль территории, скрупу- 
лезно воссозданной разработчиками, 
реалистичная смена дня и ночи, погод- 
ные эффекты. И под стать сему велико- 
лепию больше ста лицензированных ав- 
то и мотоциклов от известнейших произ- 
водителей: Lamborghini, Ducati, Aston 
Martin и Ap. Тюнинг, множество видов 
гонок, фирменный сетевой сервис Xbox 
Live и никаких негров в трениках. 
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Рейтинг 


| Tops 


Игры января 


Дикий Запад, драконы, спецназ, акула и рэп 


Рождественские каникулы — прекрасный период. На работу, 
в школу, в институт ходить не надо, времени - уйма, новых игр - 
еще больше. Вот пять свежих проектов, на которые стоит 


обратить внимание. 


ollusk Hare 


т "яв 


JAWS UNLEASHED 
Aor очень голодная и 

недовольная жизнью 
акула против беспечного 
человечества. А все потому, 
что не стоит шутить с 
природой, строить 
аквапарки, возводить 
нефтяные вышки и 
заплывать за буйки! 
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є Phantom Line 


` Ж емсо 


[EM] -ENCHANT АВМ- 
2 Эпическая jRPG от 
From Software не 
успела к японскому запуску 

ХБох 360. Надеемся, что 
перенос ее выхода на месяц 
не помешаєт успеху, ведь 
больше стоящих ролевых 
игр на новой консоли от 
Microsoft пока нет. 


25 ТО LIFE 
5 Популярность игр о 

простых черных пар- 
нях-рэперах, в свободное 
время подрабатывающих 
убийцами, грабителями и 
насильниками, начинает 
беспокоить мировую обще- 
ственность. Но выходу 25 to 
Life это, судя по всему, не 
помешает. 


WILD ARMS 4 
1 Четвертая часть 

популярнейшего 
ролевого сериала опять 
перенесет нас в необычный 
сеттинг: смесь вестерна и 
научной фантастики. На этот 
раз нашим героям 
предстоит спасти мир 
Филгайа (Filgaia) от 
нашествия монстров с неба. 
Оригинальная боевая 
система, интересные 
персонажи и отличный 
сюжет не оставят 
равнодушным ни одного 
поклонника } ВРС. 


COMMANDOS: 
3 STRIKE FORCE 

Кому нужны 
тактические стратегии, когда 
миром правят шутеры? 
Похоже, именно так решила 
компания Pyro Studios, 
трансформировав свою 
некогда популярную RTS 
в ЕР5. Читайте превью в этом 
номере! 


нетільки у жанрі i WW any терів, 
ай вере шутерів взагалі.. 


є Игромания, 10/2005 >» 


Гра розпонеладлуєтьсгя на pepe spel Росії, oe зт Ch оо а keer 
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